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ESPAÑA 


» Kotobuki 


claramos que la reedición de Ghost 
in the Shell, de próxima aparición 


R ' A en el ExpoCómic 2002, no incluye 

“NC! So peo da Es 
MED: NCIÓN ningún extra añadido. Se trata únicamente de PLANETA* 
¡ una edición revisada y corregida del tomo, en la os 


que se ha procurado 
una mejor impresión 
respetando las 
mismas 
características 
técnicas de la 
primera edición. 
Oudou no Inu 
(Redención) y ManMachine Interface son los restantes 
lanzamientos de la editorial para el mes de diciembre. 


URL Http://www.planetadeagostinicomics.com 


layers Return hará 
aparición en noviembre 
junto a otra novedad, 
Angéelic Layer. 
También saldrá 
a la venta el 
tercer número 
de Narue no 
Sekai (El 
Mundo de 
Narue) y no se 
descarta la 
publicación de 
Paradise Kiss 
para diciembre, 
con aparición 
cada dos meses 
en su formato 
original de 
15x22 cm. 
IVREA 
igualmente 
anuncia la publicación 
completa de 
Chobakumadóden Slayers, 
el manga que adapta la serie 
de animación y que Planeta 
DeAgostini dejó inconcluso 


Ñ S hará un tiempo. 
TO MAD HIRO 
MARUKAÍWA 


URL Http: / /www.editorialivrea.com/indexesp.htm 


NOTICIAS 


ara principios de 
noviembre, Mangaline 
nos podrá ofrecer, al 
fin, y después de 
retrasarlo por 
problemas con los 
editores japoneses, 
la edición de Touch 
(la más famosa obra 
de Mitsuru Adachi) 
en formato tomo de 
lujo, así como el 
primer tomo de . 
Hadashi no Gen (serie de la cual Manga Films editó la e Ta —32 20. tuos 
película hace años). Lo cierto es que nos ha sorprendido [EJ | A. ls MT 
el cuidado diseño de las dos ediciones, con una nueva ; e 
imagen que seguro gustará a todos. 


LIRL Http: / /www.mangalinecomics.com 


CÓMO DIBUJAR las novedades comentadas en N 0) RMA 
nuestro primer número, se 


MU A [ IG e añade la colección de libros de : 
T A 


. . .z MENDSENESIS 
ilustraciones La Nueva Generación de 


Artistas Manga (con dos volúmenes en ( Ñ 0) / VW 1) 
el mercado, mostrando trabajos de Koh | 0 IE Y IM 
Kawarajima y Gensho Sugiyama,), el 

número 11 de Shin Seiki Evangelion 

(Neogénesis Evangelion) de Sadamoto 

y Gainax, y el sexto volumen de su serie 


Cómo Dibujar Manga, centrada en 
lecciones de color. 


í At IJRL. Http: / /www.norma-ed.es 


Waters 


eE Glé MASASHI 

ena a 
z z 21 5 

lénat nos ofrecerá este mes Telar XT E 


las correspondientes 
NI JN) NN py entregas de todas las series 
S e que tiene en cartel (Gals, Inu Yasha, 

a o y Bronze, Karekano, Ranma, Saint 
Seiya Fushigi Yúgi y Love Hina). De 
todas formas, se reservó para después del 
Salón del Manga una novedad, Naruto, 
que aparecerá coincidiendo con la 
celebración a finales de noviembre de 
Expocómic. 


DJIRLT Http: / /www.edicionesglenat.es 
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| CAMPEONES! manga films 


| fenómeno Crayon Shin-Chan sigue su carrera 
1 hacia el éxito de forma imparable. Otra cadena 
autonómica, TVG, ha empezado a emitir el anime 
desde hace poco y parece que Canal Sur también la unirá en 
breve a su programación. Telemadrid tampoco ha querido 
desaprovechar la oportunidad y la emite cada día a las 13:05 h 
con opción de subtitulado para sordos en el teletexto. 


Por otro lado, el canal Calle 13 (Canal Satélite Digital) ha 
emitido los filmes Wicked City y Demon City, así como la serie 
de animación Lain . Selecta Visión se encarga de distribuir 
ambas producciones. 


Para cuando leáis estas líneas, estarán en antena Digimon 
Tamers (7VE), Arc the Lad (de nuevo, esta vez en Canal 2 
Andalucía) y Rurouni Kenshin (por enésima vez en Canal +). 


Por otro lado, Detective Conan ha dejado de emitirse en 
Antena 3 por causas que aún desconocemos. 
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heche regresé, con 
basta lke.retraso 


que hacerse deprisa 
y corriendo, 


a Iberia) del perdiéndonos 
ade Barcelona. muchas de las 
iencia allí, actuaciones 


. Si se 


previstas : 
E Sa qa 


Sad; edición no ha 
perfecta, ha sido po 
so 


mic y entorp 
normál de los eventos. Si la pobre 
: o se comportó 


r lasYenguas) no se hubiera 
nttado mal, hasta el punto de 
q yTruz Roja tuvo que llevar 


g una atracción de feria (no os 
upéis, lo único que sucedió 

3 taysa del largo viaje y 
ansancio deh Salón -y todo lo 
e éste conllevar, tuvo una ligera 


OPes 
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alge en las dise 
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o agebti 


udiera tumbarsk y descansar 
inutos; antes [de volvera” 


unos 
hotel). 
Tambié 


ventos como é€ 


ue ponrfalta.de ón y-dada 


% ntes,ltuvo 
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hacer preguntas 
molestas, 


La mesa de editores de Anime con los que sí cumplieron 


de anime, dejando plantados a los 
asistentes y a los demás editores, 
cosa curiosa si recordamos no sólo 
la penosa edición en DVD de 
Karekano y el contenido de una 
película erótica en un DVD para 
todos los públicos de sus inicios, o 
los tremendos errores en las 
ediciones de Sol Bianca y Love 
Hina por hablar de algo más 
reciente. Eso sí, antes de irse, 
anunció las novedades de Jonu. Lo 
positivo fue que reconoció su error 
al publicar Karekano en DVD 
Clase 5 y con poca calidad... 
=_U. 

Otra cosa mala: el tipo que 
recogió firmas para cerrar el Salón 
porque no le dejaron cantar en el 
karaoke (después de más de 2 

¡ de hablar al público. Se 
bal... -_-). Más cosas a 


har las mesas 
oncursos. Por 


Bgrama había un 
pequeña erfor... ya que sólo 
pusierón una cosa en japonés, al 
Hfenos podrían haberla puesto 
bien (Aiss...) pero eso no son más 
que las típicas anécdotas de cada 
Salón. 


Pero ya esta bien ¿no? También 
hubo un montón de cosas buenas, 
como el utilísimo guardarropa, la 
biblioteca manga o la ya 
inseparable sección de 

leojuegos y sus torneos. 


un niño. A ello 
contribuyeron las 
mesas redondas siempre los halía que 
que contaron con bien surtido nte 
bastante asistencia, destaca gue 
especialmente LA Azake Ediójo 
de Gultura <) E salómy a y a 
: estand|prógia 
gmosj de La 
ent bieron 


La rueda de prensa que dio Yuu Watase el viernes 
exite io 


Además, el público, o sea culturales qezesgrima, 

vosotros, respondió muy bien a grabado enPammbúz. 

todos los concursos y eventos. por la asociajónAWá . 
Haceros una idea: Los 2000 mas cosas, COMD/as proyecciones 


tomos de Chobits con alfombrilla que estaban siempre hasta arriba 
de ratón promocional que Norma de gente, o las tiendas que ha 
puso a la venta, se agotaron antes las delicias de los OtakWy, con ES U 
I sábado a media tarde; el material de importación, y a : án ubiese/2EN 
raoke tuvo 60 participantes novedades. Por no menctorfa il fi 23 a 
(todos los que se podían admitir); Conoci a un montón de gente : 
el Cos-play (admisión libre) contó Muchos de mis compañeros 
con más de 320 participantes (y revista a los que sólo conociayde”, 
mucho más del doble de público Internet... 4_4U. Aunque no A Cansancio merttl 
del año pasado)... durante los tres dispongo todavía de las cifras,” para Ficomic: 
días todos los eventos han estado Oficiales, desde el departamento ' 
arropados por una buena cantidad de prensa de Ficomic, se com 
de aficionados. Vamos, que gente QUe este año había side Te+es 
no faltó. más concurridos, suferando e 
mucho a la edicióf anterior. 


] e cir que -=9 


Desde luego, cuando algui 
pregunte “¿Qué tal en el on respecto á las novedades.,/ 


Sólo podré decir que | 3 o hubo tantas ose” 
estupendamente y di y = esper ban, o gómo se pretendía, 


Las Minimoni causaron furor en el concurso de Cosplay 


ra 


ao SHELL 


A a 


No hay ningún autor de temática "adulta" 
haya triunfado en España como Masamune 
Shirow lo ha hecho. Ahora coincidirán la e 
de la película de Ghost In The Shell en DV 
parte de Selecta Visión con el lanzamiento 
esperado Manmachine Interface en una ec 
de lujo de la mano de Planeta DeAgostini. 
Mientras tanto, en Japón triunfa la 

recientemente estrenada serie de Televisi 
GITS. ¿Podremos asimilar tanta informaci 


ción 
por 


ión 


de 


o) 


n este último 
MEA salón del manga 
de Barcelona, 
algunos buscábamos 
afanosamente una novedad 
anunciada con el nombre de 
"Man Machine Interface". 
Otros, los más, miraban con 
cierta curiosidad sin saber 
muy bien de qué hablaba la 
gente, y lamentablemente 
incluso algunos desconocían 
la obra de su autor. 


MANMACHINE 
INTERFACE? 


Para los desafortunados que 
no sepan de qué se habla, 
intentaré explicar un poco de 
qué va ese tomo que tiene 
nombre de artilugio militar o 
de invento cibernético. 
Empecemos por decir que su 
autor es Masamune Shirow. 
Un autor entre autores. Un 
personaje lleno de misterios y 
desde luego alguien 
totalmente opuesto al clásico 
"mangaka"”. No busca la 
fama, no tiene colaboradores, 
ni ayudantes, ni fechas de 
entrega. Su nombre de hecho 
es un seudónimo. 
Presumiblemente el 
"Masamune" proviene del 
homónimo y prestigioso 
forjador de espadas Den 
Masamune (algunas de sus 
obras pueden admirarse en el 
museo del Sable de Tokio). Lo 
de "Shirow" ha dado lugar a 
muchas especulaciones a cual 
más pintoresca. 


Masamune Shirow es un 
caballero educado y modesto 
(según los contadísimos que 
lo conocen). Nació en Kobe 
un 23 de noviembre de 
1961. En lugar de ser un friki 
como sus amigos, él se 
compraba la Ribon (una 
revista de manga para chicas) 
con lo que no se contaminó 
con historias estúpidas y 
repetitivas sobre luchadores 
hormonados y héroes 
deportivos. Para liarla más, 
en lugar de tomar clases de 
dibujo (que ni santa falta le 
hacían) se matriculó en la 
Universidad de Arte de 
Osaka, donde se graduó en 


Con 21 años recién culitos 


publicó en el fanzine "Atlas' 
su primera obra: Black ¿ 
Magic M66, que llamó la 


atención de la entonces 
pequeña editorial 
Sheishinsha. Esta le ofreció 
entrar a trabajar 
directamente como 
profesional (algo así como 
que te toque la lotería). En 
lugar de eso prefirió acabar 
sus estudios. Como se 
graduó, y consiguió un buen 
trabajo (que nadie conoce ya 
que estamos), puede 
permitirse dibujar manga o 
ilustrar como un "hobby". 
Algo francamente risible si 
tenemos en cuenta que 
probablemente es el 
ilustrador japonés que más 
pósters vende fuera de Japón 
(mirad cualquier tienda 
especializada y contad 
cuántos de ellos son suyos y 
cuántos de otro autor). Su 
obra es francamente escasa e. 
inconclusa en buena parte. 
Appleseed por poner un 
ejemplo consta de 4 tomos y 
medio (en serio). 


Shirow es un enamorado del 
detalle hasta la obsesión. Es 
alguien que busca reflejar en 
su obra las dudas que en 
ocasiones acucian a la 
humanidad. Es alguien 


enamorado de la tecnología. Su 
obra está llena de robots, 
ordenadores, nanomáquinas, 
cyborgs, inteligencias artificiales... 
También sabe perfectamente 
dónde se aplican primero las 
nuevas tecnologías (en 
armamento, obviamente). Por 
otro lado no tarda en aprovechar 
para incluir en muchas de sus 
obras influencias e incluso 
personajes de la mitología 
popular. Especula sobre el futuro 
del hombre, de su evolución e 
incluso se permite bromear sobre 
la estructura del universo. 


Pero continuemos o no llegaremos 
nunca a la explicación que os 
prometí al inicio. Otras de sus 
obras son Dominion, Dominion 
Conflict, Orion, Neurohard y... 
Ghost in the Shell. 


¡Al fin algo que todo el mundo 
conoce (o al menos casi todos)!. 
El manga tenía ese título como 
opción al japonés y casi 
impronunciable Kookatu 
Kidoutai. Editada (y reeditada) 
en nuestro país hace ya bastantes 
años (en 1993), apenas 2 años 
después de su publicación en 
Japón de la mano de Kodansha. 
Un tomo dividido aquí en 8 

gas. Posteriormente la 

fica adaptación animada 


que se llevó al cine dirigida por 
Mamoru Oshii la catapultó al 
éxito. 

Más curiosidades. Esa edición fue 
incluso para su época inusual en 
nuestro país. Incluía las mismas 
páginas a color que el original, y 
además en un papel con una 
calidad muy superior a la media. 
Además se basó en la versión 
original japonesa. 


¿Qué quiere decir eso? Bueno, las 
historias de Shirow están llenas de 
detalles, guiones enrevesados, 
armaduras de combate, cyborgs, 
alta tecnología... y también en 
ocasiones de una nada 
despreciable dosis de erotismo 
que en el caso de Ghost in the 
Shell resultaba simplemente 
excesiva en los USA, donde se 
tuvo que hacer una versión 
"descafeinada" para su venta para 
alegría de los censores y cabreo 
generalizado de nuestros vecinos 
norteamericanos. 


El manga original consta de 348 
páginas, divididas en una docena 
de partes. De entre ellas se 
extrajo una fracción que se 
convirtió en el guión de la película 
del mismo título. Normalmente se 
da el caso contrario. Hay que 
inventarse el "relleno" porque al 
basarte en una obra corta, ésta no 
da para llenar una película. Pero 
Ghost in the Shell es tan 
"densa" que incluso sus 
aparentemente pocas páginas 
pueden convertirse en un dolor de 
cabeza para los incautos que se 
aproximen a la obra de forma 
casual. 


Un magnífico dibujo y un estilo 
terriblemente personal (y en 
ocasiones imitado) no oculta un 
guión espeso como una sopa de 
cemento. Las viñetas se le quedan 
pequeñas y aprovecha cualquier 
hueco a pie de página para 
llenarlo con notas y más notas 
adicionales. Aprovecha las páginas 
restantes para incluir aclaraciones 
e incluso las separaciones entre 
capítulos para incluir pequeñas 
notas cómicas. 


Al contrario que la película, que 
tiene un tono más "serio" y 
pesimista, el manga sabe 
combinar unos excelentes 
personajes y una historia original 
con un humor en ocasiones 
sarcástico. 

Para los pobres infelices que no 
conozcan la obra original, lo mejor 
que pueden hacer es dejar 
inmediatamente lo que estén 
haciendo y que corran 
inmediatamente a su proveedor 
de manga más cercano para 
adquirir ASAP (en la mayor 
brevedad dicho, en cristiano) esta 
joya imprescindible. Considerarse 
"aficionado" y no conocer "Ghost 
in the Shell" es como presumir 
de aficionado a 

la literatura 
fantástica 
y no 
haber 
leído 
nunca El 
Señor 
de los 
anillos. 
O como 
presumir de 
aficionado a la 
ciencia-ficción y 
desconocer la obra 
de Isaac Asimov. Y 
no, no vale con haber 
visto la película. 


Ghost in the Shell nos 
presenta a un curioso 
personaje. La mayor 
Motoko Kusanagi 
(curiosamente Kusanagi 
es un nombre mítico, 
asociado a la espada del 
dios Susano). Una 
cyborg completa que 
sólo conserva de 
humano el cerebro 
y la médula 
espinal. Al 

mando de la 
sección 9 de la 
policía, la suya es una 
sección especializada 
en delitos de 
cyberterrorismo. 


En un mundo donde la tecnología 
puede crear universos virtuales 
indistinguibles de lo real, donde 
una máquina puede estimular un 
cerebro y hacerle percibir lo que 
se desee. En un mundo donde las 
conexiones entre el hombre y la 
máquina se hacen directamente 
por vía neuronal y donde incluso 
se pueden reescribir los recuerdos 
de una persona, lo que nos hace 
"nosotros mismos", o dicho más 
gráficamente, nuestro "ghost" o 
conciencia puede ser manipulado. 
Reíros si queréis, pero antes 
pensad un poco... 


¿QUIÉNES SOIS? 


Es una pregunta aparentemente 
estúpida, pero las preguntas 
estúpidas a menudo tienen 
respuestas inquietantes. 


Cada uno de vosotros sois la suma 
de vuestros recuerdos. Vuestra 
personalidad se ha forjado a lo 
largo de una vida de acuerdo con 
vuestras experiencias que se han 


almacenado en 
vuestra 
memoria. Nada 
de lo que decís, 
pensáis o creéis 
está libre de lo 
que hayáis 
experimentado, 
de una forma u 
otra, en alguna 
ocasión. 


Ahora imaginad 
que podéis 
tener acceso 
físico a la 
memoria, a los 
recuerdos de un ser humano, y 
rescribirlos a vuestro gusto. 
Podéis hacer que un degenerado 
crea haber tenido una vida 
ejemplar, y en consecuencia se 
comporte de forma acorde a las 
experiencias que cree recordar. 
Podéis por otro lado coger a un 
oscuro oficinista o a un basurero y 
hacerle creer que ha sido toda su 
vida militante de cualquier facción 
revolucionaria a vuestro gusto. 
Sus acciones serán 
las que nosotros 
queramos. No 
porque se lo 
ordenemos, sino 
porque él cree 
realmente en ello. 


Pensad en qué 
secreto está 
seguro, cuando 
podéis de algún 
modo modificar las 
creencias de un 
individuo, hacerle 
recordar cosas que 
jamás ocurrieron, 
o hacerle olvidar 
su fidelidad con 
cualquier creencia 
que pueda tener. 


A eso! ¡ene que 


Kusanagi. Y sobr 
todo a un 
peligroso 
cyberterrorista 


conocido con el alias de 


"Puppetmaster”" (el marionetista o 
el señor de las marionetas), que 
utiliza a personas a quienes 
implanta falsos recuerdos para 
que realicen las acciones que le 
interesen. Un delincuente con 
rostro desconocido con un 
dominio de las redes de 
comunicación que comunican a 
ese mundo de una forma tan 
completa como imprescindible. 


A partir de este momento, aviso 
que el entrar en los detalles de 
"Man Machine Interface" entra 
dentro de la categoría de 
"destripe", de manera que los que 
no conozcan la obra citada hasta 
ahora pueden encontrarse con 
detalles que arruinen el 
sorprendente desenlace de la 
primera parte. Avisados estáis. 


Man Machine interface es 
muchas cosas, y entre otras fruto 
de la maldita idea que tuvo algún 
brillante editor de regalar a 
Shirow un potente equipo de 
diseño gráfico por ordenador. 


A partir de ese momento su ya de 
por sí escasa producción se 


estilo clásico y cambia el 
aerógrafo, la tinta, el óleo, los 
collages y otras técnicas con las 
que exploraba continuamente 
ante lo que parece ser su sueño. 
Una máquina capaz de crear 
cualquier imagen que se le ocurra. 


Francamente los resultados son 
extraordinarios. Cada portada, 
cada ilustración, se convierte en 
una orgía de color y detalle. Su 
estilo apenas cambia, pero ahora 
está libre de las limitaciones de el 
dibujo tradicional, al menos en lo 
relativo a el color. Puede 
teóricamente abandonar las horas 
que perdía experimentando 
nuevas técnicas y dedicarse a 
dibujar... teóricamente. 


En realidad lo que hace es 
volcarse aún más en la ilustración. 
Sus entregas de "Man Machine 
Interface" en la revista Young 
Magazine (la misma que editó la 
primera parte) de la editorial 
Kodansha se espacian tanto que la 
aparición ocasional de algunas 
páginas son noticia entre el 
mundillo de los aficionados. Nada 
menos que diez años tarda en 
completarse el segundo volumen, 
que no es el final. Aparentemente 
Mr Shirow debe de creerse 
inmortal, o al menos debe de 
creer que sus incondicionales 

- seguidores lo somos. 


Este segundo tomo contó incluso 
con una preedición especial con 
tapas metálicas con un precio sólo 
apto para aquellos con un bolsillo 
leado, O para frikis 
capaces de vender sus 


v : 


propios 
órganos para 
financiarse. 
Dejemos de 
lado 
semejantes 
engañabobos 
y £ 
centremonos 
en el 
contenido: 
Apenas 302 
páginas, de 
las cuales 
nada menos 
que 196 son 
a todo color. 
Cada página 
a color es 
una orgía del 
mismo, con texturas, detalles, 
luces, transparencias... cada 
página es una obra de arte por sí 
misma, casi cada página podría 
convertirse en un espectacular 
póster. Las páginas en blanco y 
negro también se han realizado 
mediante ordenador. Entre otros 
motivos está el que el nivel de 
detalle en cuestión de tramas 
haría que el ayudante más 
aplicado terminara seccionándose 
ambas yugulares con el "cutter", 
no sin antes maldecir a nuestro 
querido autor remontándose hasta 
la séptima generación. No 
obstante, el dibujo sigue 
realizándose a tinta. El tramado 
será ordenador, pero la mano que 
guía la pluma sigue siendo la de 
nuestro autor favorito (y el no 
favorito de algunos herejes). En el 
caso de las páginas a color, 
trabaja sobre bocetos a tinta 
digitalizados. 


Si algo se observa con facilidad, 
es que aparentemente Shirow ha 
aprendido finalmente a construir 
una historia sin inundarnos de 
notas a pie de página. Estas son 
interesantes, sí... pero deben de 
ser superfluas para entender la 
historia. La acción es en este 
tomo también mucho más 
abundante, y las espectaculares 
peleas se combinan con no menos 
increíbles escenas en el 
ciberespacio de un colorido y 
detalle nunca visto hasta la fecha 
en un manga. 


Motoko, tras su fusión con el 
"Puppet Master", se ha convertido 
en más que un ser humano. El 
Señor de las marionetas, por otro 
lado, ya no es sólo un programa 
perdido de IA con autoconciencia. 
Ahora forman una entidad que 
tiene la inteligencia y las 
capacidades de Motoko, y que es 


capaz de hacer uso de los 
recursos de los ordenadores para 
utilizar uno o varios cuerpos de 
forma simultanea. No es un ser 
humano que usa de forma 
"directa" los recursos de las 
máquinas, ni una máquina que ha 
conseguido las habilidades de un 
cerebro humano, su adaptabilidad 
y su capacidad de sacar 
conclusiones correctas con una 
aparente falta de información. Es 
algo nuevo que combina ambas. 


Motoko sigue su lucha particular, 
sólo que en esta ocasión puede 
utilizar cualquier cuerpo 
cibernético que desee. No está 
limitada a un solo cuerpo ni a un 
solo tiempo y... de nuevo nos 
encontramos con el dilema de 


decir 
demasiado y 
estropear a 
los 
aficionados 
el placer de 
este 
segundo 
tomo. 


En lo que se 
refiere a la 
edición 
española, 
me 
aseguran que se ha hecho a partir 
de la japonesa, con lo que nos 
ahorramos por un lado las 
chapuzas de traducir sobre una 
traducción previa (algo que se 
hacía mucho antes), y además 
evitamos las páginas "retocadas" 
de la edición yankee, ya que 
Shirow últimamente se prodiga 
mucho en la muestra de carne. 
Preferentemente femenina... 
abundancia de primer planos de 
braguitas apretadas e incluso 
alguna escena un tanto... cochina, 
por qué no decirlo. Aunque 
recordad siempre: si lo hace 
Shirow no es una guarrería, es 
arte y no hay más que hablar 


No olvidemos la película basada 
en parte del primer tomo. Una 
película que recibió la aclamación 
internacional de los entendidos (y 
las críticas de los envidiosos, 
mediocres y por supuesto de los 
que jamás podrían hacer algo 
así). Mamoru Oshii creó una 
atmósfera depresiva muy al estilo 
"Blade Runner" inspirándose 
sobre todo en la ciudad de Hong 
Kong. Una extraordinaria música 
de Kenji Kawai remató una 
película que es hoy en día un 
clásico entre los amantes del 
género. El único "pero” que se le 
podía poner era el diseño de 
personajes, que no corrió a cargo 
del autor, sino de Hiroyuki Okiura, 
que quizás pretendió distanciarse 
del estilo del autor para no correr 
el riesgo de ser calificado de 
imitador. El resultado es bueno, 
pero podría haber sido mucho 


a 


mejor. En cambio, los diseños 
mecánicos estuvieron a cargo de 
Shoji Kawamori, un auténtico 
monstruo en el tema con una 
producción a sus espaldas que 
muy pocos pueden aspirar a 
igualar. Tanto en calidad como en 
cantidad. 


Este mes de noviembre se 
anuncia su salida en DVD en 
nuestro país. Según me aseguran, 
los derechos se compraron a 
Manga Video USA, y el DVD será 
prácticamente idéntico a éste. 
Algo que es sin duda una buena 
noticia, pues el DVD 
norteamericano tiene lindezas 
como Dolby Surround, una versión 
Wide Screen, un remasterizado 
digital y abundantes extras que 
incluyen un "making of". Adelanto 
que no esperéis el audio japonés 
en Dolby Digital, este DVD lo trae 
en estéreo únicamente. 


No podemos olvidar citar el 
videojuego para PSX con el mismo 
nombre. Ahí sí que se contó con 
sus diseños de personajes, 
aunque el remate final de los 
mismos fue de varios autores. Un 
juego cuyo mayor atractivo (para 
mí al menos) eran sus escenas de 
animación. Un impresionante 
"opening" y unas escenas que de 
algún modo nos mostraban lo que 
algún día podría llegar a 
convertirse en una serie de TV 
(cuyo análisis encontraréis 
también en estas páginas). En lo 
referente a la música de la 
película, sólo puedo recomendar 
el disco con la banda sonora 
original. El segundo disco es 
simplemente infumable. La banda 
sonora del videojuego... agradará 
a los amantes de la música 
"chumba chumba" porque es 
repetitiva y simplona. Nad 
ver con la de la película, cuya 
E dl será casi obligada si os 


tand Alone Complex 
es la coletilla que se ha 
añadido a Ghost in 
the Shell para diferenciar la 
adaptacion a televisión del cómic 
y de la película de anime del 
mismo nombre, Ghost in the 
Shell, de Masamune Shirow 
(aunque en este país se llamó 
Patrulla Especial Ghost en la 
primera edición del manga, no así 
en su segunda reedición en 
formato tomo). En esta serie 
encontraremos todos los 
elementos característicos de las 
obras de Masamune Shirow: 
entorno futurista con elevados 
toques de Cyberpunk, alto grado 
de realismo en todo lo relacionado 
con tácticas y armamentos 
militares y unos guiones muy 
elaborados que, si bien en los 


manga puede llegar a 

ser complicado de 

seguir, en la serie de TV 

han sido suavizados para [P 
que no presenten 
demasiados problemas 
de comprensión. 
Debemos destacar que 
todos los guiones y el 
trabajo de producción 
han sido supervisados 
por el propio Shirow, lo 
que da una señal acerca 
de qué podemos 
esperarnos. 


¿CYBERPUNK? 


Pues sí amigos, esto es 
el año 2030 y los 
teléfonos móviles han 
desaparecido. Hoy en 
día, quien más o quien 
menos, tiene un 
adaptador neural con el 
que puede estar 24h al 
día conectado a las 
grandes redes de la información, 
comunicándose y recibiendo 
información mientras anda por la 
calle. La gran mayoría de la 
humanidad son cyborgs, seres 
humanos con mejoras cibernéticas 
para lograr límites de perfección 
inauditos en toda la historia de la 
civilización. 


En esta época de desarrollo 
industrial y tecnológico también 
han prosperado las lacras de la 
sociedad: terrorismo, espionaje 
entre grandes naciones, espionaje 
industrial, etc. Para solucionar los 
casos que más “peligro” podrían 
implicar para el gobierno de Japón 
y sus artimañas (que aquí todos 
practican) existe la Sección 9: un 
comando de élite, con los mejores 
agentes y equipamiento 
encargados de solucionar aquellos 
casos de los que nadie más quiere 
(o debe) saber nada. 


En el primer episodio nos 
encontraremos con el secuestro 
de una casa de cyber-geishas que 
suele ser visitada por miembros 
ilustres del gobierno, y del 


OS. a 
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ejército, entre ellos unos cuantos 
ministros y jefes de estado mayor. 
Las geishas androides han sido 
todas “infiltradas” por un Hacker 
que ha tomado control de ellas 
forzándolas así a tomar rehenes. 
Aquí es cuando la Sección 9 
tomará el control sobre la policía e 
intervendrán de forma rápida, 
tajante y sin contemplaciones: se 
cargarán toda geisha robot que se 
encuentren en el camino. 


Al mando de este equipo se 
encuentra la mayor Motoko 
Kusanagi, protagonista 
indiscutible de la historia, que 
para aquellos que no hayan leído 
el manga o visto la película, es 
una Cyborg completa de última 
tecnología. Esto es, la única parte 
orgánica de su cuerpo es su 
cerebro y su columna, puestos 
dentro de un cofre de titanio y 
mantenidos por métodos 
cibernéticos. Esto le confiere unas 
capacidades de combate 
realmente espectaculares. Si a 
todo esto añadimos su experiencia 
en combate y su capacidad 
táctica, se obtiene un rival al que 
nadie desearía enfrentarse. 


No faltarán en su equipo viejos 
conocidos para todos los fans de 
Shirow y de esta serie en 
particular: el jefe Aramaki, el duro 
Battou, el trabajador Ishikawa o 
Togusa, el más humano de todo el 
grupo, aunque no por eso menos 
peligroso. Como no podría ser 
menos, también hacen aparición 
los adorables Fuchikomas, esos 
tanques con 6 patas, aspecto de 
insecto y armados hasta la última 
de sus tuercas, con capacidad 
para transportar a un piloto o 
moverse independientemente 
gracias a su IA (Inteligencia 
Artificial). 


Serán los Fuchikomas quienes 
protagonizarán las escenas de 
acción más movidas con sus 
capacidades de combate y a la vez 
las más estúpidas de la serie. 
Porque no nos engañemos, 
aunque sea artificial, son 
inteligentes y cuando se les 
ordena que se pongan delante de 
otro tanque armado que hace 
veinte veces como ellos, pues los 
bichos se sabe que tienen alguna 
que otra duda. Por no mencionar 
que son amantes del aceite de 
oliva en sus motores, nada de 
aceites artificiales... lo dicho, que 
son como Windows, muy útiles 
pero algo gilipollas. 


GRANDES MEDIOS 


Esta serie está siendo realizada 
con uno de los mayores 
despliegues para una sola serie de 
televisión de toda la historia del 
anime en Japón. Coproducida por 
Bandai Visual, Bandai 
Entertainment y Dentsu, la serie 
cuenta con un presupuesto de 800 
millones de yenes (6,8 millones) 
lo cual lo convierten en la serie de 
televisión más cara jamás 


realizada. Con toda esa inversión 
se ha logrado una serie que 
consigue en todo momento 
mantener la calidad de animación 
que en 1995 tuvo la adaptación 
cinematográfica del mismo cómic, 
nombrada, cómo no, Ghost in 
the Shell. 


Y es que desde el 1995 muchas 
cosas han cambiado, y lo que en 
aquel tiempo era el no-va-más de 
los gráficos asistidos por 
ordenador (CG-Computer 
Graphics) y requería un esfuerzo 
increíble de un estudio de 
animadores, ahora se está 
realizando al ritmo de 2 episodios 
al mes por parte de Productions- 
IG, ya veteranos en el tema de 
ciencia ficción y animación con 
añadidos informáticos; no en 
vano han participado en películas 
como Patlabor o JinRoh. Y ése 
es el ritmo de emisión que se 
está sosteniendo, un episodio 
cada 15 días, empezándose a 
emitir durante el mes de octubre 
de 2002 los dos primeros 
episodios. 


Al cargo del equipo de realización 
de la serie se encuentra Kenji 
Kamiyama. Quizás este nombre 
no os recuerde a nada, pero si 
decimos que ha estado en los 
equipos de, entre otras 
producciones, Jin-Roh, Akira, 
Kiki's Delivery Service, esto ya 
nos puede empezar a indicar 
cómo va a ser la serie. De hecho, 
repasando todo el Staff Técnico 
se observa que muchos de ellos 
son ya veteranos en las historias 
de anime de ciencia ficción, 
muchos de los cuales han 
trabajado en otros títulos como ' 


la misma película de Ghost in the 
Shell, Patlabor, Cowboy ES 
0 Lain. 4 


En el apartado de Seiyuus, las 
dobladoras de los personajes, se 
ha optado por REPETIR con los 
dobladores de la película, con lo 
que no habrá ningún tipo de 
diferencia, si es que tenéis la 
película y los episodios en 
Versión Original. Concretamente, 
se repiten las voces para los 
personajes de Kusanagi, 
Aramaki, Togusa e Ishikawa. 


Como nota final, indicar que 
también se ha guardado un 
rinconcito en la banda sonora . 
para dárselo a Yokko Kanno, uno . 
de los mejores compositores que 
se han encontrado en las 
producciones de anime de la 
última década en Japón. Un 
opening realmente espectacular, 
en ruso, será con lo que se inicie 
cada episodio de esta serie. 


Está previsto que la serie tenga 
una duración total de 26 
episodios, y siguiendo este ritmo 
de emisión de 2 episodios por 
mes, pues bueno, si las cuentas 
no fallan, debería terminar en 
noviembre del 2003. De 
momento no se ha hecho pública 
ninguna confirmación o 
desmentido sobre si la serie 
podría continuar más allá de 
estas fechas, aunque sí es cierto 
que en agosto del 2001 fue 
publicado en Japón el tomo 2 de 
Ghost in the Shell, llamado 
Man Machine Interface, y que 
éste, recientemente, ha 
empezado a ser editado en los 
EEUU en formato 48 pá e 
que ya debería estar edi ta e 
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LPEFILLE GUI 
E CES PILES GOISES 


LIRL. http://www.pldc.co.jp/rondorobe/anime/haibane/ 


NOTICIAS 


URL. http://www.gundam-seed.net/ 


JAaron 


» Ricardo 


LUJRL. http: / /www.marine-e.co.jp/piano/index.htm 


URL. http://www, tv-tokyo.co.jp/anime/platonic_c/ 


LJIRL http: //www.kiddygrade.com/ 


NOTICIAS 


LJRL http://www.gravion.com/ 


LIRL http: / /devichil.lycos.co.jp/ 
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Yoshizuki 


KATSURA VUELVE AL ATAQUE 


| pasado día 31 de octubre 

vio la luz lo más nuevo del 

afamado Masakazu 
Katsura. Con la publicación del primer 
capítulo de Zetman, apenas 40 
páginas, en el semanario “Young 
Jump” (Shueisha) se despejaban, por 
fin, todas las especulaciones que 
desde hacía varios meses venían 
acrecentando la expectación de los 
seguidores de este conocido autor. 
Tras más de dos años de sequía casi 
total en cuanto a publicaciones, sólo 
rota por el guiño al género vampírico 
en Dr Chanbelee y por la reedición 
de su historia corta de tono erótico M 
(ambas en este mismo semanario), ya 
se venía rumoreando desde hacía 
varios meses sobre el inminente 
comienzo de la serialización de una 
nueva obra de Katsura. Todo 
apuntaba a que esta vez el autor 
trataría uno de los temas que más le 
apasionan, los superhéroes, ya que 
como él mismo ha reconocido varias 
veces, es un gran fan de"Batman; y 
así ha sido. 
El personaje protagonista de esta 
historia no es del todo nuevo para los 
seguidores de este autor, ya que con 
anterioridad lo había usado para una 
de sus historias cortas (publicada en 
España por Planeta). Ese parece ser 
sólo un experimento que tras los años 
ha cuajado en esta nueva obra que 
nos descubre a un Katsura muy 
distinto de lo que hasta ahora 
habíamos visto. 


Como ya es habitual en estos casos, 
las primeras páginas que nos 
encontramos son a todo color. En ellas 
se nos muestra un callejón de aspecto 
siniestro en medio de una gran 
tormenta; en él, lo que parece un ser 
antropomórfico con rasgos y 
vestimenta al más puro estilo del 
héroe de cómic, o quizás antihéroe, 


está encañonado por la mira láser de 
la pistola de un hombre ataviado con 
gabardina (ambos empapados por la 
lluvia). Y una frase que da como 
referencia el comienzo de la historia, 
“¿Por qué estamos condenados a 
odiarnos?” 

Este comienzo que a más de un 
entendido puede recordar a la escena 
final del clásico de ciencia ficción 
Blade Runner, sirve sólo de pie a la 
historia, que nos sitúa justo 13 años 
antes de lo ocurrido en el callejón. 


El primer capítulo de la obra lleva el 
título de “JIN”, nombre del que parece 
ser el protagonista de la historia. Jin 
es un chico, más bien un niño, que 
vive en un gueto de indigentes en lo 
que se nos presenta como el Japón 
actual. Vestido con ropas andrajosas y 
de aspecto mugriento es conocido 
entre los demás habitantes del 
asentamiento como “TasukeMan”, lo 
que se podría traducir por 
“AyudaMan”, ya que tiene fama de ir 
en auxilio de aquellos que lo 
necesitan; eso sí, tras hacer su buena 
acción pide una compensación 
económica por las molestias. 

Pero esto no es lo primero que Katsura 
nos narra en este primer capítulo. 
Podríamos dividir el comienzo de la 
historia en dos bloques, la situación 
general del entorno junto a algunos de 
los personajes y la aparición de Jin. 

La inseguridad reina en las calles, ya 
que recientemente ha aparecido un 
misterioso asesino que actúa de forma 
indiscriminada incluso en lugares 
públicos. Aparece un primer 
personaje, un anciano cuyo nombre no 
se menciona por el momento, de 
aspecto acomodado que viaja en 
limusina junto a varios escoltas. 
Parecen estar buscando a alguien en 
un barrio de indigentes y al 
encontrarse a un mendigo le enseñan 
una foto en la que aparece una mano 
con una extraña marca circular. Tras la 
negativa del mendigo a colaborar con 
ellos, el anciano se dispone a 
marcharse pidiendo antes a sus 
acompañantes que sigan buscando. 
Uno de ellos pregunta si no es posible 
que aquél a quien buscan haya 
muerto, a lo que el anciano responde: 
“Es un demonio. No se le puede 
matar”. 


De vuelta al barrio marginal, una niña 
llamada Konoha y su madre colaboran 
para dar comida a los indigentes, que 
se amontonan en cola para recibir su 
ración. La niña se va apenada tras ver 
cómo esos hombres pelean por una 
ración de comida y se encuentra con el 
mendigo al que trataron de interrogar. 
Konoha pregunta al mendigo si ha 
visto a Jin, al que parece conocer de 
otras ocasiones en que había visitado 
el gueto. 

En segundo lugar, tenemos la primera 
aparición de Jin, el protagonista. Un 
hombre es atracado impunemente a 
plena luz del día y en medio de la calle 
sin que nadie haga nada. De repente 
llega nuestro protagonista, deja K.O. 
al ladrón y acto seguido pide al 
hombre atracado una compensación 
por su ayuda de 10.000 yenes; la cual, 
evidentemente, no recibe. 

De vuelta al gueto, hambriento y sin 
dinero, Jin se encuentra con Konoha, 
quien le trae un poco de comida. 
Empiezan a hablar y tras un equívoco 
acaba por mostrar a la niña una marca 
en su mano que el mendigo le 
aconsejó ocultar tras un vendaje, y 
que llama “El Anillo del Angel”. La 
chica siente gran devoción por Jin 
debido a que éste siempre está 
ayudando a la gente e interpreta la 
marca como lo que le lleva a hacer ese 
tipo de buenas acciones. Konoha le 
considera un “Angel” 

Como pago a la comida que Konoha le 
había traído, Jin promete ayudarla sin 
cobrarle nada si alguna vez estuviera 
en peligro. Sellan la promesa 
estrechando las manos en una imagen 
en la que se puede ver perfectamente 
cómo la marca de la mano de Jin es 
exactamente la misma que la mano de 
la fotografía que aparecía al principio 
del capítulo. 

El capítulo finaliza con el anciano en su 
limusina recibiendo una llamada de 
teléfono y mostrándose preocupado 
ante el paradero desconocido de aquél 
a quien busca. 


Jin: Protagonista hasta el momento de 
la serie. Un niño que habita en un 
gueto marginal rodeado de mendigos. 
De aspecto harapiento, viste una 
gabardina raída por los años, vaqueros 
y una camiseta. De mirada desafiante 
y Carácter serio curtido por su vida 
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entre indigentes. Se ha ganado el 
apodo de “TasukeMan” entre sus 
compañeros por ayudar a aquél que lo 
necesita a cambio de dinero. 

El Mendigo: Amigo de Jín que parece 
conocer algo acerca del “Anillo del 
Ángel”. 

El Anciano Adinerado: Personaje 
misterioso cuyo interés por encontrar 
al portador de la marca parece más 
que una obsesión. 

Konoha: Niña amiga de Jín que suele 
ir con su madre al gueto para 
distribuir comida entre los indigentes. 
Considera a Jin su héroe, ya que 
ayuda a la gente que lo necesita. 


¡Ya tenemos más 
información sobre los 
nuevos OVAs de I''s. En 
principio, el DVD saldrá a 
la venta el 9 de diciembre 
de este año (por lo que 
en el número de enero- 
febrero de Animedia tendréis el 
correspóndiente reportaje) y que 
incluirá 3 postales de regalo. De 
momento, las nuevas imágenes que 
podemos encontrar en la web 
japonesa de Is prometen. 


MmAnca JAPÓn 


Lo cierto es que la primera sensación 
que se puede percibir al leer este 
capítulo es que Katsura quiere romper 
con muchos de los tópicos que pesan 
sobre él. Atrás han quedado las 
adolescentes de portada y la comedia 
para dar paso a un planteamiento 
inicial duro y serio. Una historia que 
sin duda lleva un registro totalmente 
diferente a lo que el autor nos tenía 
acostumbrados. El ambiente que 
envuelve estas primeras páginas, la 
situación en el barrio marginal, los 
mendigos harapientos, la frustración 
de la niña al no tener comida para 
todos... son aspectos que nunca antes 
habíamos percibido en la carrera de 
Katsura. 

Todo esto, por supuesto, viene 
acrecentado por el excelente dibujo 
con el que siempre nos ha obsequiado 
este mangaka. Un dibujo real y 
detallado que imprime a cada 
situación las sensaciones necesarias. 
Otro aspecto a tener en cuenta en lo 
que se ha podido leer hasta ahora, es 
la violencia que parece haber en la 
obra. Ya en las primeras páginas 
vemos cómo un chico que camina 
junto a su novia por la calle, hablando 
sobre los asesinatos que se han 
sucedido, es cortado por la mitad sin 
ninguna explicación aparente ante la 
sorpresa de todos los viandantes tras 
tropezar con un hombre que titubeaba 


al andar. También podemos observar 
esta violencia en la escena del atraco, 
en la que el ladrón se recrea dándole a 
su víctima una paliza brutal. 


En definitiva, puede que estemos ante 
el nacimiento de un nuevo estilo o 
incluso de un nuevo autor. Aún es 
pronto para saber qué deparará esta 
historia, aunque por lo que parece ha 
causado muy buenas sensaciones 
entre los seguidores del semanario 
“Young Jump”, acostumbrados a series 
de temática parecida a ésta. Ahora 
sólo queda esperar y ver cómo 
Katsura desarrolla la trama y va 
aclarando todas las incógnitas que ya 
en este primer capítulo se plantean... 
¿quién es el misterioso anciano? ¿qué 
es lo que busca tan 
desesperadamente? ¿para qué lo 
quiere? ... 

¡Seguiremos leyendo! 


Como último apunte, y creo que en 
primicia, comentar que en este mismo 
semanario en el que se va a ir 
publicando Zetman, en páginas 
interiores se anuncia un especial de la 
revista para el día 19 de noviembre. 
Entre las diversas series que 
conformarán ese número, aparece el 
anuncio de A Virgin, de Masakazu 
Katsura (que ya se publicó en un libro 
de ilustraciones de temática hentai 
llamado A Bitch's Life). 


LIITCEHAH HINTER ROSIM 


» R. Giskard Reventlov 
> 


BRUJAS, MAGOS Y 
HECHICEROS EN 
PLENO SIGLO 
XXI 


Así empieza esta serie de ciencia ficción 


Pr A : = (contiene pequeñas dosis de terror, pero 
Trescientos veinte anos tampoco va a morirse nadie de miedo) 
han pasado desde que la hermandad ambientada en un futuro muy oscuro y gótico, 


y sobretodo, no muy lejano (muy creíble en lo 


se escondió en la oscuridad. La cruda realidad que a aspecto tecnológico se refiere). Creada 
= E ” por la productora Sunrise en el año 2002 y 
de los hechiceros, adictos al poder... emitida por TV Tokyo, es una de las últimas | 
series emitidas en Japón y de las que está | 

consiguiendo mayor éxito de público. 


| 


s el siglo XXI y los 

hechicerOOs 

(magOs, brujOs, 
como prefiráis denominarlo) 
existen. Algunos ni tan 
siquiera son conscientes de 
sus habilidades, ni tan 
siquiera sospechan cosas que 
ellos realizan a veces, sin 
saberlo, sean posibles. Otros 


RESENAS 


son plenamente conscientes 
de este “don”. Y de éstos, 
algunos están decididos a 
usar esta capacidad en su 
propio provecho y beneficio, 
por encima de toda la ley 
humana o divina. 


Los hechiceros son gente con 
poderes extraordinarios, que 
en cada caso se manifiestan 
de formas distintas. La gran 
mayoría de estos poderes 
suelen ser hereditarios: los 
descendientes de un 
hechicero suelen disponer de 
algún poder, aunque no tiene 
porqué ser el mismo. Ah, y 
un detalle más: la sociedad 
desconoce la existencia de 
esta clase de gente, con toda 
su diversa gama de 
habilidades y poderes 
sobrehumanos. “Son vulgares 
mitos y leyendas de brujas”. 


Para poder mantener el 
control, la ley y el orden 
sobre este grupo de gente, se 
creó una organización a nivel 
mundial: la STN. Esta 
organización se encarga de 
todo lo relacionado con el 
control de los hechiceros. Uno 
de los hechos más curiosos 
de esta organización es que 
algunos de sus mismos 
“agentes de campo” 
encargados de las capturas 
son hechiceros. ¿Quién mejor 
para realizar ese trabajo? 


Y es aquí cuando la STN-j, 
rama nacional japonesa de la 
gran STN, entra en acción. 
Identifica los casos de 
brujería, localiza a los 
culpables, los persigue, 
atrapa y los mantiene 
alejados de la sociedad 
encerrándolos de por vida 
(una salida bastante 
humanitaria, teniendo en 
cuenta que en otras ramas 
del mundo de esta misma 


organización, se opta por una 
solución más rápida, fácil y 
que no presenta problemas 
de fugas: la ejecución) 


Después de la muerte en 
extrañas circunstancias de 
uno de los miembros de la 
STN-j, llega el reemplazo 
enviado por la STN, una 
poderosa hechicera, capaz de 
manejar a voluntad el 
elemento del fuego. Con un 
mero pensamiento, puede 
incendiar cualquier objeto en 
su rango de visión, crear 
figuras de fuego y fundir toda 
clase de objetos. ¿Su 
nombre? Robin. 


La serie empezará 
mostrándonos una cacería de 
brujas. Esto sí, del siglo XXI. 
Y es que éste es un mal siglo 
para ser un brujo/a... y si 
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además de esto resulta que los 
que te persiguen tienen una 
habilidad como la tuya, son más, 
mejor equipados y te pueden ver 
en todo momento, realmente 
tienes un buen problema. 


Durante los primeros 10 episodios 
no se presenta ninguna novedad 
al género: es un bastante 
repetitivo "corre-que-te-pillo” 
persiguiendo a diferentes 
hechiceros que han cometido 
algún que otro crimen, eso sí, de 
las formas más innovadoras que 
uno se pueda imaginar. Hacer que 
alguien en tu rango de visión 
sienta TERROR, tampoco es que 
sirva de mucho, pensé yo, como 
máximo dejarlo cagadito de 
miedo. Pero, evidentemente, me 
equivocaba al sacar unas 
conclusiones tan precipitadas... Al 
ver cómo alguien va corriendo y 
se remata la cabeza en el 
parachoques de un tráiler en 
marcha (como vemos, las cosas 
cobran nuevas dimensiones), 
pude observar lo poderosa que 
puede llegar a ser la magia... 


En estos episodios, además de la 
habitual persecución de magos 
rebeldes, se nos irán 
desarrollando los personajes, sus 
personalidades, sus formas de 
actuar, historias de su pasado, 
etc. Todo esto centrándose, 
obviamente, en nuestro personaje 
principal, Robin. Una chica 
extremadamente tímida (aunque 
cuando se enfada puede llegar a 
ser uno de los hechiceros más 
peligrosos conocidos). Más de una 
referencia se hace en estos 
episodios a que “aún tiene que 


despertar su verdadero poder”, 
haciendo temer a un servidor que 
se convierta en un mono peludo 
rosa, superando la fuerza del 
hechicero que... 


Todo esto cambiará a partir de la 
llegada de un inquisidor a la STN. 
Los Inquisidores son los humanos 
“normales” (si es que eso ha 
existido...) miembros como no de 
la STN, encargados de conducir un 
examen para decidir si un 
hechicero está preparado para 
formar parte de STN o por si lo 
contrario, tiene un reverso oscuro 
de su alma (¡usa la fuerza!) y 
deberá ser encerrado de por vida, 
para evitar posibles crímenes (o 
que accidentalmente revele la 
existencia de la propia STN). 

Este inquisidor no será otro que el 
mismo que en su día realizó el 
examen para decidir si Robin era 
digna de incorporarse a la STN. 
Después de decidir que el 
candidato en cuestión “no es 
conveniente”, y de su caza, 
captura y retirada de circulación, 
éste se despedirá de Robin con la 
observación de que “ahora se lo 
pasa demasiado bien usando su 
habilidad” y que “posiblemente 
ésta sea la última vez que se 
encuentran”, lo cual ya nos 
advierte de qué irá sucediendo en 
posteriores episodios. 


A partir de este momento, la 
trama dejará el esquema al que 
nos tenía acostumbrados de 
“cazar a los hechiceros malos”, 
para convertirse más en una 
historia interna de la STN y su 
filial la STN-3, con traiciones y 


tratos bajo mano. Y hasta aquí 
puedo leer; quien desee una 
sección de spoils para reventar la 
serie a sus seres queridos 
(aunque según que cosas spoilee, 
puede que dejen de ser queridos 
en breve)... que consiga la serie, 
o mejor aún, que inunde las 
emisoras de TV nacionales de 
cartas solicitando su emisión (si lo 
consigue... ¡que explique el 
sistema!). 


La serie cuenta en todo momento 
con un gran diseño de personajes, 
incluso en personajes secundarios 
que sólo aparecen en una ocasión, 
a la vez que un gran diseño de 
decorados. Destacar, cómo no, el 
diseño de los personajes de Robin 
y Amon, los dos personajes más 
importantes de la historia y en los 
cuales se ha centrado mucho más 
el esfuerzo por parte del equipo 
de diseño a la hora de trabajar. 


Amon, con,su ropa y su trabajo, 
tiene un gran parecido a Decker, 
el Blade Runner interpretado por 
Harrison Ford en la película de 
mismo nombre. Ambos viven en 
un futuro no muy lejano, 
persiguen a gente que son 
criminales, simplemente por lo 
que son, no por lo que hayan 
podido hacer; y en realidad ellos 
mismos son iguales a los que 
persiguen (Huh, acabo de 
reventarle Blade Runner a 
alguien...). No podríamos clasificar 
el diseño de este personaje como 
“innovador” pero si que obtiene 
un muy buen resultado en 
pantalla. 


Por su parte, Robin aparecerá casi 
siempre con una ropa de estilo 
victoriano muy elaborada y 
cargada de detalles que le dan un 
alto grado de realismo. Esto, junto 
con un peinado físicamente 
imposible (aunque se agradece 
que el pelo sea de un color que no 
obligue a llevar gafas de sol para 
ver la serie), da un elevado grado 
de realismo y carácter al 
personaje. Esta serie también 
cuenta con un elaborado diseño 
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de escenarios, y especial mención 
merecen la sede central de STN-] 
y el bar donde sus miembros 
suelen reunirse, los cuales están 
muy logrados en todo momento, y 
hacen gala de una gran definición. 
Las inserciones de CG (Computer 
Graphics, gráficos generados por 
ordenador) para la generación de 
efectos mágicos y retoque de 
decorados es en todo momento 
equilibrado, sin llegar a notarse en 
ningún momento exceso alguno 
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enas de acción. Frío, calcul 
dispone de alguna clase 
rga de capturar algunos d 
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El último miembro en llegar a la STN-j como reempl 
perfectamente entrenada como hechicera, todo un logr 
años de edad. Con la habilidad de crear fuego con el pen 
los usuarios de hechicería más poderosos que se conoce 
con un carácter muy tímido después de haber abandon 
donde se ha entrenado y vivido durante los últimos 
ajustará a la vida en el STN-j. Como nota curiosa, d 
poder, pierde durante unos instantes su agudeza v 


en estos retoques. Uno de los 
mejores trabajos de diseño de una 
serie a nivel general que se han 
visto en los últimos tiempos. 


Mención especial, a nivel personal 
(porque para gustos, colores), 
para la banda sonora de la serie, y 
en especial a lo que respecta al 
opening, la canción “Shell”, que ha 
tenido embobado a un servidor 
unas cuantas veces escuchándola 
de manera repetitiva y obsesiva. 


hecho de que proviene de una familia 
rica, cuyos padres decidieron que la 
STN-j era el lugar ideal para que una 
chica como ella empezase a trabajar 
(ivaya padres!). 


personas. Uno de los Micros más 
activos en cuanto a investigación del 
grupo. Suele quedarse atrás en las 
luchas, dejando el trabajo más sucio para 
Amon, Robin y Sakaki. 
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Kotori 


Quieres una serie friki 

friki? ¡Pues estás de 

suerte! Soreyuke! 
Uchuusenkan Yamamoto 
Yohko, o lo que es lo mismo, Go! 
Spaceship Girl Yamamoto 
Yohko ¡Adelante! ¡Chica de nave 
espacial Yamamoto Yohko! (o algo 
así)), es una de esas series que 
sorprenden, pues nadie parece 
conocer su existencia pese a los 
años que lleva existiendo en 
diferentes formatos. 

Todo empezó con el manga de 
Takashi Shoji, cuyo éxito propició 
que, mientras se realizaba su 
primer OVA, la serie contara con 
su propio programa radiofónico 
donde sus seiyuus ponían voz a 
las trepidantes aventuras de 
Yohko y sus amigas. Más tarde se 
comercializaron tres CD drama 
recopilatorios. Al cabo de dos años 
de sacar el primer OVA, llegó el 
segundo. Pero por si esto fuera 
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poco, en la primavera del 99 se 
estrenó una serie de TV de 26 
episodios. 

¿Y por qué tanto éxito? Pues 
porque Yamamoto Yohko es una 
serie especial para los otakus más 
acérrimos del género. 


Parte de la historia de la primera 
OVA tiene lugar en un futuro muy 
lejano, donde se desarrollan tal 
multitud de disputas 
interplanetarias que incluso han 
llegado a ser legalizadas (y 
preparadas al punto de que un 
dispositivo transportador 
teletransporta a los pilotos cuando 
la nave va a ser destruida, así 
cualquiera). 

Las flotas de batalla que nos 
interesan son las de Terra y Ness. 
Terra posee más naves y más 
tecnología que su rival Ness, pese 
a lo cual no hace más que perder. 
Eso hace pensar al ingeniero y 
creador de las naves Curtis 
Lawson que el problema está en 
los pilotos. Por ello, y como acaba 
de construir la mejor nave, la TA- 
29, decide embarcarse en un viaje 


interestelar para buscar al piloto 
ideal. 

El lugar y la fecha escogidos son 
Japón y 1999. Después de mucho 
indagar y buscar capta a cuatro 
chicas que él ve lo 
suficientemente cualificadas y que 
son: Ayano, Madoka, Momiji y la 
mejor de ellas, Yamamoto Yohko, 
que estará destinada a cambiar el 
rumbo de las derrotas que lleva 
cosechadas Terra y que pronto se 
hace enemiga de las pilotos de 
Ness, las Red Snappers (y sobre 
todo de su líder, Rouge). La 
historia termina cuando Yohko... 
Bueno, mejor no lo destripo. 


El segundo OVA, que llegó dos 
años después, resultó, a mi 
parecer, incluso más divertida que 
la primera. En esta ocasión los 
problemas de Yohko aumentan 
cuando una alocada piloto llamada 
Sylvie Dread le echa las culpas de 
su expulsión de la flota de Terra. 
En realidad la culpa es de Sylvie 
porque realizaba prácticas y 
maniobras muy peligrosas con su 
nave, pero como le echa las 
culpas a Yohko no se le ocurre 
otra cosa que asaltar la Tierra en 
pleno siglo XX como quien no 
quiere la cosa. 
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Tras lo cual Yohko junto con 
Madoka, Ayano, Momiji y una de 
las pilotos de las Red Snappers 
llamada Lote se pierden y van a 
parar a un extraño planeta con 
solamente tres habitantes; que 
para colmo creen que las chicas 
son diosas del espacio. Eso no 
suena tan mal, ¿verdad? Lástima 
que la creencia sea que las diosas 
deben ser sacrificadas para que 
una vieja civiliación pueda 
renacer... 

Solucionados los problemillas, el 
final apoteósico tiene lugar en 
medio de un baile cuando Sylvie 
vuelve a retar a nuestra 
protagonista, quien, junto con su 
nave TA-29, resolverá por fin el 
asunto y demostrará lo que sabe 
hacer con los mandos. 


La serie de TV, en contra de lo que 
se pudiera imaginar, no empieza 
como la primera OVA. Sí que se 
inicia con la búsqueda de un piloto 
para la nave TA-29, pero de un 
piloto muy concreto: Yohko. La 
buscan porque resulta que ya ha 
estado allí, pero mediante alguna 
puerta espacio-tiempo ha vuelto a 
su época y se ha olvidado de todo 
lo acontecido en el futuro. Sin 
embargo, no es una continuación 
de la historia de los OVAs, sino 
una reinterpretación de la historia 
original en la que se basan 
ambas. 


RESENAS 


Cuando la localizan Yohko no cree 
nada de lo que le cuentan y 
decide pasar del tema. Sin 
embargo, en el gimnasio de su 
instituto, cuando se disponía a 
hurgar en el almacén, poco podría 
imaginarse ella (ni nadie) que el 
hecho de cruzar una puerta la 
llevaría de cabeza al siglo XXX. 
Pero como la chica es un poco 
aséptica en cierto modo, y por no 
creerse que está en el futuro, 
decide pensar que está dentro de 
un videojuego (de los que, por 
cierto, es una maniática), ante la 
incredulidad de todos, claro. Al 
final, con una dura derrota a sus 
espaldas, consigue recuperar la 
memoria cuando la TA-29 está 
apunto de caer en picado y ella 
reacciona magistralmente 
dominando la nave como la 
dominaba antes. 

Tras lo cual será ella la encargada 
de recaptar a dos chicas más para 
pilotar las naves, y ya con el 
equipo completo las chicas 
derrotarán en varias ocasiones a 
sus enemigas de la flota Ness. 
Pero la serie tiene más chicha, 
sobre todo cuando aparecen otros 
enemigos mucho más difíciles de 
derrotar de los que habían tenido 
hasta ahora. 

Sin embargo, el espacio manda, 
así que a sacar conclusiones, que 
son que la serie es altamente 
recomendable y, sinceramente, os 
reiréis mucho. 


PERSONAJES 

YAMAMOTO YOHKO: 

Tiene 15 años, mide 1.57 y es la 
encargada de pilotar la nave más 
magistral del doctor Curtis 
Lawson. Es una chica alocada, 
extrovertida, amante de los 
videojuegos y con unas dotes 


YAMAMOTO YOHKO 


atléticas asombrosas. Debido a 
sus ojos rasgados sus compañeras 
le llaman “chica gato”, cosa que le 
molesta mucho. 


KAKUHOIN AYANO ELIZABETH: 

15 años tiene también esta joven 
piloto de Terra que se encarga de 
la nave TA-27. 

Es la mejor amiga de Yohko desde 
que eran muy pequeñas, y es la 
heredera del dojó familiar 
Hakuhoin Ryu Martial Arts. Tiene 
un carácter sereno y un gran 
corazón. 


HAKUHOIN AYANO ELIZABFT! 


MIDO MADOKA: 

15 años. Su nave es la TA-25 y su 
mayor virtud es la defensa en el 
pilotaje. Aunque en realidad se 
lleva bien con Yohko siempre se 
pasan el día peleando. Madoka no 
para de llamarla “chica gato” y 
Yohko no cesa en insultarla 
diciéndole una y otra vez que 
tiene la frente muy grande. 


MIDOH MADOKA 


MOMIJI: 

15 años. Lo cierto es que esta 
chica es la que más 
transformación ha tenido. En los 
OVAs se nos presentaba como una 
deportista extrovertida y picarona, 
y en cambio en la serie de TV 
pasó a ser una chica bastante 
independiente e introvertida. 


LIEISS I¡KRELZ 


» Lirin 


Considerada la serie bishonen 
(chicos guapos) por excelencia, 
Weiss Kreuz aún no ha sabido 
hacerse un huequito en nuestro país, 
por lo tanto, como deber mío que es 
informar, os daré a conocer uno de 
mis más queridos animes, el 
protagonizado por los “Cazadores de 
la Cruz Blanca”... 


a historia básica 

de esta serie trata 

de cuatro jóvenes 
que trabajan juntos, por el 
día en una floristería llamada 
Koneko no Sumu le (La 
Casa del Gatito, ¿a quién se 
le ocurrió ese “genial” 
nombre? ==U), que no es ni 
más ni menos que la 
tapadera de su trabajo 
nocturno: asesinos... 
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Trabajan a las órdenes de 
Persia, quien mantiene oculta 
su identidad mandando 
cintas a los Weiss con las 
misiones por medio de sus 
atractivas secretarias Manx y 
Burman. La trama en el 
anime se ha dividido en dos 
pequeñas sagas: la primera, 
en la que se basan en 
introducirte a cada personaje 
por medio de las misiones 
que les son encomendadas, y 
la segunda, que se centra en 
la rivalidad entre Weiss y 
Schwartz. 


Weiss Kreuz es una 
organización que se dedica a 
detener a los mayores 
criminales de la ciudad, 
formado por Persia, el jefe, 
las secretarias de éste, y los 
asesinos a sus órdenes: Aya, 
Omi, Ken y Yohji. Aya, el 
pelirrojo protagonista de la 
historia, está en busca de 
Reiji Takatori, al que odia por 
haber dejado en estado de 
coma en el hospital a la 
hermana de nuestro 
guapisimo protagonista. Pero 
no estará solo, ya que sus 
compañeros de equipo 
también andan detrás de los 
Takatori, cada uno por sus 
motivos personales. 

La serie está dividida en 


misiones, en las que se 
tendrán que encargar desde 
pequeños criminales a tener 
que enfrentarse a los 
subordinados de Relji: 
Schwartz o a las chicas a las 
órdenes de otro de los 
Takatori: Schreint. 


Cuatro jóvenes, amigas de 
Omi y expertas hackers, se 
introducen en uno de sus 
“juegos” por internet ni más 
ni menos que en la base de 
ordenadores del ejército de 
los EEUU, donde descubren 
que allí existe una red de 
tráfico de armas liderada por 
el Coronel Nicho/!. Este, al 
enterarse, no cesa en su 
empeño de atrapar a las 
chicas, y lo consigue, dando 
muerte a todas ellas excepto 
a una: Kaori. 

Es entonces cuando los Weiss 
entran en acción, teniendo 
como misión detener al líder 
de esta red ilegal. Tras 
concluir su misión, una nueva 
les es encomendada: 
terminar lo que el ejército de 
los EEUU no terminó, es decir, 
acabar con la vida de Kaori y 
su hermano Akira. Pero Omi y 
Ken, descubren que en 
realidad lo que los dos 
hermanos pretendían era 
localizar la suficiente 
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información para poder vengarse 
de la muerte de sus padres a 
manos del Coronel Nicho]l. 

Ahora llega un gran problema: los 
Weiss se dividen, ya que mientras 
Omi y Ken quieren ayudar a Kaori 
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y Akira, Aya y Yohji como Weiss 
que son, tienen que cumplir la 
misión y por lo tanto, ahora 
tendrán que enfrentarse a sus dos 
compañeros... 


Tras un largo letargo, Weiss 
Kreuz vuelve a la pantalla en 
forma de serie de TV: Weiss 
Kreuz Gliúhen. Con esta historia 
lo que se pretende es darle el 
auténtico final a la saga de “Los 
Cazadores de la Cruz Blanca”. 

La historia nos sitúa en la escuela 
Koua, donde últimamente ocurren 
sucesos muy extraños, como por 
ejemplo, el masivo aumento de 
estudiantes suicidados de la 
escuela. A los Weiss (a los que se 
han unido tres nuevos miembros: 
Sena, Lex y Kyo) les ha sido 
encomendada la misión de 
investigar en esta escuela; para 
ello Aya se introduce en ésta 
ejerciendo de profesor. 

Por otro lado, Ken y Yohji trabajan 
en otra misión, y todos juntos 
deberán enlazar los sucesos 
ocurridos en la misteriosa escuela 


Koua con un gran problema 
existente a nivel mundial. 

Esta nueva saga, se está 
emitiendo en el canal Kids Station 
y es producida, al igual que el 
resto de la serie por la Marine 
Entertaiment y Animate Films. 


El corto manga de Weiss Kreuz 
ha sido dibujado por Kyoko 
Tsuchiya, quien también se 
encargó de los diseños para la 
serie de anime. Este manga se 
puede encontrar dividido en las 
dos entregas de los artbooks de 
esta autora sobre Weiss Kreuz. 
Como ya digo, es un manga muy 
corto, que se centra en cómo se 
formó el grupo de Weiss y cómo 
Aya llegó a él... Digamos que es el 
prólogo a la serie de anime. 


No oirás una sola canción de este 
anime que no esté interpretada 
por alguno de sus seiyuus. Los 
openings y endings están 
interpretados por los seiyuus de 
los cuatro protagonistas, que 
incluso llegaron a formar un grupo 
musical con el mismo nombre que 
la serie y hasta han hecho giras a 
lo largo y ancho Japón. Ellos son: 
Koyasu Takehito (Aya), Seki 
Tomokazu (Ken), Miki Shinichirou 
(Yohji) y Yuuki Hiro (Omi). Mi 
opinión sobre la música de este 
anime es que los temas 
principales son buenísimos, pero 
las canciones significativas de 
cada personaje puede que 
decaigan... 


MORALEJA 

¿Qué más queréis, chicas? Chicos 
guapos a raudales y acción sin 
tregua es lo que mejor definiría a 
esta serie, pero ojo, todo aquél 
que piense (que lo hay) que ésta 
sólo es “una serie de chicos 
guapos” se equivoca por 
completo... ¿Vosotros qué opináis? 


Nom 


PERSONAJES 
AVE PASA KE TOMADA 


Protagonista de la 
historia y serio a más 
no poder, pero esto 
tiene su explicación: su 
hermana sufrió un 
intento de asesinato a 
manos de Relji 
Takatori, y juró no 
volver a sonreír hasta 
conseguir su venganza. 
Tiene 20 años, y su 
juventud junto con el 
odio que dentro de sí 
posee a veces le juegan 
malas pasadas. En 
cuanto ve a Takatori o 
alguno de los suyos se 
lanza sobre él sin 
pensar en las 
consecuencias que eso 
podría tener, pero la 
jugada le suele salir 
mal ya que los 
guardaespaldas de Relji 
siempre se lo 
impiden... 

Nombre código: 
“Abysinnian” 

Flor: Rosa 


Es el más joven del 
grupo, pero no por ello el 
menos fiero. A sus 17 
años, Omi no sabe quién 
son sus verdaderos 
padres ni quién le cuidó 
cuando éstos le 
abandonaron. De 
pequeño, unos 
criminales le 
secuestraron para poder 
pedir un jugoso rescate a 
sus padres, pero cuál fue 
su sorpresa cuando los 
criminales fueron 
avisados de que los 
odiosos padres de Omi 
no pensaban pagar por 
él... Esta rabia que el 
joven Omií lleva dentro la 
utiliza en su nocturno 
trabajo, siendo un 
asesino letal utilizando 
alguna de sus armas 
favoritas como por 
ejemplo, su arco. 
Nombre código: 
“Bombay” 

Flor: Fresia 


Exjugador profesional 
de la liga japonesa de 
fútbol, su dedicación a 
este deporte fue 
truncada cuando fue 
acusado de doparse, 
esta es la razón que Ken 
mantiene para formar 
parte de los Weiss y 
poder así descubrir 
quien le arruinó su 
sueño deportivo... En 
compensación de esto, 
la gran amabilidad y 
simpatía de Ken le han 
llevado a convertirse en 
un joven entrenador de 
fútbol llevando a su 
cargo niños pequeños. 
Pero esta amabilidad 
cambia por la noche al 
ejercer su trabajo como 
Weiss, no hay quien 
escape de sus garras de 
acero. (Se me olvidó 
decir que tiene 19 años 
Nombre código: 
“Siberian” 

Flor: Genciana 


El playboy del grupo, su frase 
es “No con menores de 18 
años”, y creo que no hace 
falta que diga a qué se refiere 
MNAU Este chico de 22 años es 
un ligón casi profesional, ex- 
detective privado, trabajaba 
con su compañera (y algo 
más que eso) Asuka hasta 
que en una de sus 
investigaciones, donde 
tuvieron que infiltrarse en 
una red de prostitución, 
Asuka fue asesinada. A partir 
de aquel día, Yohji se 
autodeclaró defensor de las 
mujeres, y es por eso que 
actúa como lo hace... Este 
simpático rubiales (moreno 
en el manga) se convierte en 
un asesino fiero por la noche, 
no dejando escapar a nadie 
que se acerque a su temible 
hilo estrangulador (por no 
decir otra cosa, porque eso 
de querer intimidar a los 
criminales con un hilo... 24U) 
Nombre código: “Balinese” 
Flor: Gardenia 
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| anime de Full Moon 

Wo Sagashite se 

estrenó el 6 de Abril 
del año 2002 a las 7:30 en Tv 
Tokyo, responsable de la emisión 
de (entre otras) las famosas 
series de animación Super Gals! 
Kotobuki Ran, Fruits Basket o 
Gensómaden Saiyúki. 


Mitsuki es la protagonista de Full 
Moon Wo Sagashite; tiene 12 
años y su sueño en esta vida es 
llegar a ser una reconocida 
cantante profesional. Quiere 
realizar ese único sueño para así 
cumplir una promesa que hizo a 
Eichi, el chico que más quiere. 


Al pasar el tiempo, Mitsuki contrae 


un cáncer terminal de garganta 
que le impide forzar las cuerdas 
vocales, y por tanto cantar y así 
cumplir su promesa. A pesar de 
las dificultados y escabulléndose 
del riguroso control de su abuela, 
con la que ha vivido toda su vida, 
Mitsuki no pierde la esperanza de 
alcanzar la meta que tanto desea 
y poder volver a reunirse con 
Eichi. 


Un día en que a Mitsuki le 
prohíben asistir a una audición, es 
visitada por dos personajes algo 
misteriosos: Takuto y Meroko, los 
llamados "shinigami”" o Dioses de 
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NO 


la Muerte, presentes tras predecir 
y para evitar la muerte de Mitsuki 
un año en el futuro. Mitsuki, al 
conocer su inmediato destino, no 
pierde el tiempo y con más 
determinación que nunca se 
dispone a cumplir sus sueños. 


¿Pero cómo llegar a la audición 
teniendo tan sólo 12 años de 
edad? El dios Takuto, cautivado 
por la conmovedora historia de 
Mitsuki, decide ayudar a la chica y 
le obsequia con una píldora con su 
sangre, que podrá convertirla en 
una saludable chica de 16 años. 


LLENA - 


Gracias a esto, ella logra 
aparentar sin dificultades la edad 
adecuada para una idol singer 
adolescente y pasa la audición 
dando un gran primer paso para 
cumplir su sueño y su promesa. 


A partir de entonces será cuando 
la trama se complique: no será 
nada sencillo para la joven Mitsuki 
fingir con una fama tan grande a 
sus espaldas y cambiar 
constantemente de enfermiza 
chica de 12 años a ídolo nacional 
de 16 años, sana y llena de 
energía. 


Desde este momento se aprecia la 
evolución de los sentimientos de 
cada uno de los personajes y las 
complicaciones y problemas de la 
protagonista, todo acompañado 
de un dibujo limpio y dulce digno 
de Arina Tanemura, su autora. 


El titulo Full Moon Wo 
Sagashite viene dado por el 
nombre artístico de la 
protagonista del manga original, 
Mitsuki. Nació gracias a una de las 
escenas más queridas por la 
autora, la promesa entre Mitsuki y 
su amor, Eichi. El chico, como se 
nos muestra en el manga y el 
anime, se marcha a América a 
cumplir su sueño de convertirse 
en astronauta dos años atrás. 
Eichi le dijo a Mitsuki que la quería 
y que se encontrarían de nuevo 
cuando sus sueños se hubieran 
cumplido. Mientras estuvieran 
separados, sin embargo, seguirían 
unidos bajo la luna llena. Y así 
llegamos hasta el mencionado 
nombre artístico de Mitsuki: Full 
Moon. Mitsuki quiere creer que, a 
pesar del tiempo transcurrido, 
Eichi todavía la quiere... y por eso 
permanece "buscando la luna 
llena” tal cual dicta el título. 


Full Moon Wo Sagashite (el 
manga) es la última obra 
realizada por Arina Tanemura 
(Kamikaze Kaitó Jeanne, Time 
Stranger Kyoko) y actualmente 
se está publicando en la revista 
Ribbon magazine, con un tomo 
recopilatorio en el mercado y 31 
episodios emitidos en Tv Tokyo 
hasta la fecha. La serie ha 
alcanzado una fama considerable 
y ya se encuentra disponible gran 
cantidad de merchandising de 


ella, como peluches, postales, 
material escolar, los 
habituales furoku de la revista 
y cientos de objetos 
referentes a Full Moon. 


Mitsuki: Mitsuki es una chica 

de 12 años con la decidida 

ambición de convertirse en 
cantante. Desgraciadamente, su 
vida pende de un hilo debido al 
cáncer terminal de garganta que 
padece. Su hiper-protectora 
abuela la mantiene atada al hogar, 
pero nada se interpone en el 
camino de la protagonista. A 
pesar de los varios obstáculos que 
Mitsuki encuentra en su camino al 
triunfo no se echa atrás, y gracias 
a la ayuda de los dioses Meroko y 
Takuto cumplirá la promesa que le 
hizo a Eichi, el chico que ama, de 
ser cantante. 


Eichi: Eichi es el amor de 
juventud de Mitsuki, seis años 
mayor que ella. Quiere llegar a ser 
astronauta. Cuando Mitsuki y Eichi 
eran más pequeños, fueron 
separados al trasladarse la familia 
de él a América. Aún así, los dos 
jóvenes quedaron unidos bajo una 
promesa: Al crecer, ambos se 
encontrarían de nuevo con sus 
sueños ya cumplidos. 


Takuto: Takuto es uno de los dos 
Dioses de la Muerte, emparejado 
con Meroko, la única chica de su 
vida. Intenta ayudar a Mitsuki lo 
mejor que puede procurando que 
alcance sus sueños en el corto 
año de vida que le queda, 
predicho por ambos dioses. A 
medida que la historia avanza 
tendrá sentimientos especiales 
hacia Mitsuki. 


Meroko: Meroko es la divertida 
chica conejo de la historia, y parte 
de la pareja de Dioses de la 
Muerte. Cuando Takuto ayuda a 
Mitsuki, Meroko está convencida 
de que ella ya no es la única chica 
de su vida... Se muestra algo 
reticente en lo que se refiere a 


ayudar a Mitsuki, pero odia ver a 
la chica triste, lo que demuestra 
que siente afecto por ella. Fue 
enviada con la misma misión que 
Takuto. Predijo la muerte de 
Mitsuki y tiene que evitarla. 


Ooba: Es la abuela de Mitsuki, 
con la que ha crecido y vive. Es 
una señora muy extraña y le 
prohibirá gran parte de las cosas 
(si no todas) a Mitsuki. Por 
supuesto, también se preocupa 
por ella e intentará que deje la 
música por su bien, aunque 
muchas de las veces sea 
demasiado severa en su empeño. 


Wakaouji: Es el pediatra de 
Mitsuki y amigo de la familia. 
Interpretará el papel de hermano 
mayor/padre. Dará consejo a 
Mitsuki e intentará que se opere. 
Suele pasar bastante por casa. 


Ooshige: Ella es la trabajadora 
manager de Mitsuki. Adoptará el 
papel de hermana mayor y 
siempre apoyará a Mitsuki, sobre 
todo a sobrellevar el esfuerzo que 
impone el competitivo mundo de 
la música y a promocionar sus 
canciones. 


E 


a sido una de las 

novedades del Salón 

del Manga, pero no ha 
sido de las más esperadas. 
Glénat, apostando por obras para 
adultos, después de la acogida de 
Dragon Head y Blame (y años ha 
de Raika e Ikkyu) sigue dando al 
personal la posibilidad de leer en 
español algo radicalmente 
diferente a los estandards de 
edición en España. 


Para la gran mayoría de lectores 
Oku Hiroya es un desconocido. Es 
el autor de Hen, una obra que, por 
poco que hayáis visto, la 
recordaréis por el argumento y, 
para qué negarlo, el diámetro 
pectoral de una de las 
protagonistas. Hen es un manga 
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OKU HIROYA Works. 


para adultos y un poco cochino. 
Dicho manga tuvo segunda parte 
e incluso su versión animada 
(síntoma inequívoco de éxito). 
Este éxito seguramente propició, 
como le pasó sin ir más lejos a 
Hiroyuki Utatane, que diese el 
salto del manga hentai a un 
manga para adultos (que no es lo 
mismo). 


Gantz es un manga realmente 
raro por muchas razones: durante 
el principio, en apenas unas 
páginas, el protagonista principal 
muere (aunque me quieran 
engañar muere, que bien que se 
le ven las vísceras). Todo 
comienza cuando dicho 
protagonista, un estudiante 
bastante estúpido, repelente y 
engreído, está esperando en una 
parada de metro a que llegue el 
mismo para ir a casa y 
ver su programa 
preferido. Mientras 
tanto hace un 
"repaso" a la gente 
que, como él, esperan 
la llegada del metro. 
El autor en 4 páginas 
nos da suficientes 
datos como para que 
sepamos que es el 
típico estudiante 
japonés con altas 
dosis de gilipollez. A 
todo esto, llega un 
antiguo compañero 
suyo (que no se ha 
dado cuenta del 
"reencuentro”). El 
protagonista 
aprovecha para 
mofarse de él (de 
pensamiento). En eso 
que, cuando el metro 
está a punto de llegar, 
un borracho se cae a 
la vía y permanece 


inconsciente. La gente se lo queda 
mirando y nadie acude a 
socorrerle... nadie menos el 
antiguo amigo del protagonista 
que, mientras hace lo posible para 
salvarle la vida se da 
cuenta de que su amigo 
estaba cerca. Este le 
pide ayuda y, ese 
chico tan engreído, 
que se reía de todos, 
accede (sin saber 

muy bien porqué) a 
bajar a la vía 
(iluminados 
amenazantemente 

por el metro que se 
está aproximando). Un 
paréntesis: aquí el 
autor, en mi opinión, ha 
plasmado la típica 
personalidad japonesa de 
superioridad no 
manifestada. 
Muchos 
japoneses se 
sentirán 
identificados 
con el 
protagonista, 


seguro. 
Finalmente : É 
los k A 
muchachos S Y 
consiguen 


levantar al borracho 
y dejarlo en el andén. 
Pero, como si de una 
película americana se 
tratara, en lugar de 
hacer lo mismo, se 
ponen a correr 
(pensando que 

el tren se 
paraba 
en 


esa estación. Craso error. El tren 
no puede detenerse a tiempo y, 
literalmente y con todo lujo de 
detalles, les parte en muchos 
trozos (a cual más asqueroso). Y 
eso que estoy hablando del 
principio... 
Acto seguido, ambos muchachos 
aparecen en una habitación de un 
piso de Tokio. En la habitación hay 
una caterva de gente: un 
salaryman, un par de yakusa, un 
chico/a bastante arrogante, un 
político... Todos tienen un rasgo 
en común: hace poco que, en 
teoría han muerto. Después de 
que entre en el grupo un nuevo 
componente (una chica que 
aparece completamente desnuda 
y que se había cortado las venas) 
llega el momento de la acción. 
Mediante una misteriosa "bola 
oscura" se les dan armas, unos 
trajes y una misión que cumplir: 
matar a un chaval llamado el 
cebollense (?). Sin tiempo apenas 
para asimilar tanta novedad, 
todos los habitantes de la casa 
van desapareciendo del mismo 
modo que había aparecido 
antes, para ir a parar a la 
ciudad. Intentando llegar a 
una conclusión (difícil 
tarea, puesto que todos 
tienen personalidades 
muy contrapuestas). 
Al final, más o 
menos 
unánimemente, 
llegan a una 
conclusión: es un 
programa de televisión 
(?). Y acto seguido deciden 
cumplir con la extraña misión 
que se les ha encomendado. En 
poco tiempo encuentran al tal 
cebollense y se lo cargan (no 
sin esfuerzo, porque este 
cebollense era de todo menos 
humano). Por otro lado, la 
chica desnuda (que ahora va 
menos desnuda) y el 
protagonista y su amigo, han 
decidido buscar una solución 
por su cuenta. El protagonista 
sigue con sus pensamientos 
(en ese momento conquistar 
a la chica), pero al alejarse 
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del lugar donde les había 
dejado se dan cuenta de 
que si siguen por ese 
camino morirán (otro de 
los compañeros había 
hecho lo mismo y yacía en 
el suelo con la cabeza 
reventada). Mientras 
tanto, los más violentos se 
están enfrentando, 
después de matar al 
cebollense, contra alguien 
más peligroso, que 
consigue matar a unos de 
los yakuza sin muchos 
problemas... Fin del 
primer tomo. Entiendo en 
parte a las críticas que 
algunos amigos han hecho 
de este manga, pero a 
pesar de ellas a mí me ha 
gustado lo suficiente como 
para comprarme el 
segundo tomo para ver 
cómo se desarrolla la 
trama. De momento, 
violencia, estupidez y 
tetas es lo que se han podido ver 
en este primer acercamiento. 
Desde la propia editorial se vendía 
Gantz como un producto así, lejos 
de las cualidades de Ikkyu (un 
manga apasionante, enternecedor 
y sobre todo, educativo). Gantz es 
un manga "made in hollywood" 
con escenas llenas de momentos 
chocantes, que seguro que hará 
las delicias de una gran parte de 
los lectores. 


Cuando vemos por primera vez el 
dibujo de Gantz (y el de Hen) 
seguro que muchos de vosotros 
veréis "algo" que no os cuadra. 
Dibuja bien, pero es un estilo 
raro. Al final del primer tomo 
viene la respuesta. Este manga 
está hecho con ordenador (ipor 
fin tendrán razón nuestros 
padres!). Usando programas como 
Photoshop, Illustrator, Poser o 
Shade, Hiroya Oku y su estudio se 
curran mucho todas las páginas 
de este manga (y supongo que 


también las de otros trabajos 
anteriores). El proceso, complejo 
y duradero como pocos es, 
brevemente, el siguiente: se hace 
el story board de toda la vida (a 
lápiz), después se pasa ese story 
a 3D (aquí entran en juego el 
Poser y el Shade) con formas poco 
definidas (es un story en 
ordenador). Después de dibujar 
los personajes, se escanean y se 
les añade el fondo (que está 
hecho con ordenador, por cierto), 
para acabar dándole los grises 
pertinentes al dibujo e incluyendo 
los bocadillos. Sorprendente. 

En el tema de la edición, Glénat, 
como en la mayoría de títulos que 
edita, sigue a un gran nivel, tanto 
de impresión como de edición. 


Yo recomendaría comprarse el 
primer tomo. Es raro, pero si 
como a mí, os consigue atraer lo 
suficiente como para seguir 
comprando, es que habéis 
acertado. Si la rechazáis de lleno, 
gastaros el sueldo en otra serie. 


omo bien explicaba 

nuestro redactor jefe 

en la presentación de 
la revista en el número 1, 
Animedia es una revista 
destinada a ofrecer a los 
aficionados información sobre las 
más recientes novedades en el 
mundo del manga y el anime en 
Japón. Gracias a nuestros 
colaboradores en el país del sol 
naciente, en Animedia te 
proporcionamos las noticias más 
recientes y veraces que puedas 
encontrar en una publicación 
española. 


Todo eso está muy bien... pero no 
se puede aplicar a esta sección, 
que cual aldea gala resiste ahora 
y siempre al invasor. En estas dos 
humildes páginas no váis a ver 
líneas y líneas sobre el último 
anime de Gainax, Ghibli o Gonzo, 
ni sobre el último exitazo del 
Shonen Magazine o el Ribon, 
que esté volviendo locos a los 
japoneses. 


Más bien todo lo contrario, el 
propósito de esta sección es 
hablar de aquellas obras maestras 
publicadas en nuestro país hace 
unos años, cuando lo único que 
había en el panorama era Dragon 
Ball, Dragon Ball y un poco de 
Dragon Ball; y nombres como 
CLAMP, Wataru Yoshizumi, 
Pokemon y Shin-Chan no nos 
sonaban de nada o nos 
recordaban marcas de electrónica. 


Y para empezar, nos 
remontaremos al año 1996. 
Estamos en pleno inicio del 
fenómeno Dragon Ball, y a su 
sombra las dos únicas editoriales 
que se atrevían a publicar manga 
en aquella época (Planeta 
deAgostini y Norma Editorial) van 
probando suerte, intentando 
comprobar si había vida después 
de Son Goku. Una de las 
arriesgadas propuestas que Juanjo 
Sarto, editor de la línea manga en 
esa época, se sacó de la chistera 
fue La Escolta del Sultán, y 
sobre ella os hablaré este mes. 


Nos encontramos ante un 
tomo recopilatorio 
conteniendo tres historias 
cortas, que además de 
compartir dibujante 
comparten algunos de los 
protagonistas. El 
dibujante de los tres 
relatos es Akihito 
Takadera, autor no 
demasiado conocido en 
nuestro país, aunque con 
una larga trayectoria a 
sus espaldas en Japón. 
Mucho más conocidos, sin 
embargo, son los dos 
guionistas de las historias 
cortas: Haruka Takachiko, 
autor conocido en 
Ocdidente por ser el 
creador de Dirty Pair; y 
el gran Katsuhiro Otomo, 
uno de los más 
prestigiosos autores en el mundo 
del cómic y la animación 
japonesa, responsable de 
numerosos éxitos como Akira, 
Pesadillas, o Memories, entre 
otras. 


La primera historia se titula Una 
tarde de perros y está basada 
en un guión de Katsuhiro Otomo. 
El jefe de Takanuma, uno de los 
más importantes grupos de 
yakuzas de Tokyo, acaba de 
fallecer. Peleando por sucederle se 
encuentran dos de sus 
lugartenientes, Kozo Kadowaki y 
Shingo Shiroyama. Y para 
completar el cartel, el teniente de 
policía Kanabuchi, que ve en esta 
lucha la oportunidad de acabar 
con toda la cúpula de la peligrosa 
organización Takanuma. 


Para asegurarse el sillón de líder, 
Shiroyama decide entrenar a un 
grupo de mercenarios para acabar 
no sólo con Kadowaki, sino con 
cualquier otro que se interponga 
en su toma de poder dentro del 
grupo yakuza. Y la primera misión 


del grupo de asesinos es eliminar 
al teniente Kanabuchi, que con 
sus investigaciones había 
descubierto la existencia de dicho 
grupo, revelándola a Kadowaki. A 
partir de aquí se suceden se 
desatan los acontecimientos, con 
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una guerra abierta entre las dos 
facciones de yakuzas, la policía y 
el grupo de mercenarios, que 
acabará actuando por su cuenta 
en el desenlace del relato. 


A continuación, y guionizada por 
Haruka Takachiko, encontramos 
¡Ahí llega “Lolita”! Un grupo de 
jóvenes, pertenecientes a una 
banda de motoristas llamada 
Macross (podría ser peor y 
llamarse Robotech...), asisten 
incrédulos a la disolución de la 
misma, para que sus miembros 
puedan dedicarse a preparar los 
próximos exámenes de 
selectividad. Ante una razón tan 
poco convincente, los chicos 
deciden crear su propia banda, y 
la llaman Lolita. 


En su estreno como grupo en el 
barrio asisten a un robo en un 
supermercado, perpetrado por un 
ladrón que oculta su cara tras un 
casco de moto. Para mantener el 
buen nombre y reputación de los 
moteros, deciden perseguirle y 
entregarle a la policía, 
persecución en la que se verán 
implicados el grupo yakuza 
Takanuma (¿os suena?) y la 
propia policía, con un final que os 
recomiendo no os perdáis. 


Para concluir, la 
guinda del pastel, la 
historia que da 
nombre al 
recopilatorio: La 
escolta del sultán, 
basada también en 
un guion de Haruka 
Takachiko. El sultán 
Ajeba, presidente de 
un pequeño pero 
estratégico país de 
Oriente Medio, va a visitar Japón. 
Pero Ajeba tiene muchos 
enemigos en su país, y la 
seguridad en su visita preocupa a 
las autoridades japonesas... 
aunque no tanto como debería. 
Dadas las malas relaciones del 
sultán con el gobierno japonés, a 
éste no le importaría demasiado 
que algo malo le ocurriera en 
tierras niponas, más bien estarían 
encantados. 


¿Y cuál es el mejor método para 
que un atentado no fracase? 
Parece que la policía japonesa 
cree que lo mejor es asignar para 
la protección del sultán a los tres 
policías más incompetentes de 
todo Japón, y ponerlos a los 
mandos de un oficial caído en 
desgracia, para arrastrarlo en la 
caída que tan ineptos policías sin 
duda causarán. Las tres joyas 
son: Kazuyuki Hanawa, un 
individuo con la peor puntería del 
cuerpo; Masato Izumi, un vago y 
perezoso policía destinado a una 
remota zona rural de Japón; por 
último, Takumi Tanaka, tan 
incompetente como los dos 
anteriores y además un obseso 
sexual. Capitaneados por el 
comisario Kanabuchi (¿a que 
también os suena?), boicoteado 


por sus jefes a raíz del “asunto 
Takanuma”, este equipo amenaza 
ruina... 


Pero sorprendentemente, gracias 
a un cúmulo de circunstancias 
favorables, logran salvar la vida 
del sultán en los dos primeros 
atentados. Eso sí, a costa de 
devastar primero un aeropuerto y 
después el parlamento. ¿Lograrán 
sobrevivir al último atentado? Y si 
lo hacen, ¿qué destrozarán esta 
vez? 


La escolta del sultán es un 
manga de muy alta calidad. 
Aunque el dibujo a primera vista 
pueda parecer poco detallado, 
cuando avanza la obra vemos el 
dominio que Takadera tiene a la 
hora de representar escenas de 
acción, cuanto más masificadas 
mejor. El diseño de personajes es 
sobrio, aunque más que suficiente 
para la obra, y los accesorios 
como armas, coches, motos y 
edificios están reproducidos de 
forma considerablemente fiel. 


Por otra parte, el desarrollo de las 
historias es, hablando claro, un 
auténtico cachondeo. 
Persecuciones masivas, 
destrucción a gran escala, 
tiroteos... acción a raudales, 
vamos. Es una obra muy 
entretenida, que si le dáis una 
oportunidad os hará pasar un muy 
buen rato. Ya sabéis, si encontráis 
La escolta del sultán en un 
mercadillo o librería de ocasión 
haceros con él, seguro que os 
merece la pena. 


EL ARTE DE CONVERTIR UN PERSONAJE DE FICCIÓN EN UNO REAL 


o primero, decir a todo 

aquél que no lo 

conozca, que la palabra 
Cosplay proviene de un juego de 
palabras: Costume-player (vamos, 
disfrazarse). 
El Cosplay comenzó en las 
convenciones y eventos nipones, 
donde la gente empezó a acudir 
disfrazada de personajes tanto de 
manga, anime o videojuegos. 
Normalmente allí en Japón suelen 
disfrazarse en cada evento de los 
personajes que en ese momento 
estén de moda... 
Esta afición pronto se extendió 
por el resto de países otakus 
llegando hasta América (tanto del 
Norte como del Sur), Francia, 
Italia, y por supuesto, España. 
Cada vez somos más los que 
practicamos este arte aquí en 
España (entre los que me 
incluyo), sólo hay que fijarse que 
en todos los eventos hay gente 
disfrazada, siendo siempre el 
Salón del Manga de Barcelona al 
que más gente de este tipo acude, 
al ser el evento más importante 
en nuestro país en los que a 
manga se refiere; por lo tanto, 
voy a centrarme en el Cosplay 
español. 
Muchos lo hacemos por diversión, 
otros por superarse a sí mismos a 


la hora de 
elaborar su 
Cosplay, 
eligiendo cada 
vez trajes más 
difíciles y 
costosos de 
realizar, aunque 
puede que 
termines 
arrepintiéndote 
de tu elección 
AAU, 

¿Qué hay que 
tener para poder |” 
practicar el : 
Cosplay? Lo 
primero, sin 
duda alguna, ganas; porque como 
no las tengas, muy bien no te 
saldrá... Lo que se suele tener en 
cuenta a la hora de escoger el 
personaje que quieres representar 
es que te haga ilusión, que ese 
personaje te guste, que sea la 
serie de moda... Pero ojo, advierto 
desde aquí que si te quieres hacer 
un buen Cosplay no empieces a 
ahorrar dinero a última hora. 
Muchos trajes se suben por las 
nubes en el precio, pero esto 
depende de los géneros de tela y 
materiales, o bien, que tengas 
que pagar a una modista en el 
caso de que no te fíes de tus 
habilidades... 


¿Creéis que somos los más frikis 
del mundo? En absoluto. En 
América nos superan con creces, 
ya que existen muchas más 
convenciones al año donde poder 
acudir y practicar el Cosplay. Otra 
diferencia es que ellos, al 
contrario que aquí, no sólo se 
disfrazan de las series que allí se 
publican, sino que lo hacen con 
series que aún no han llegado (y 
lo mejor de todo es que allí se les 
reconoce)... Esto lo digo por 
experiencia propia, ya que en el 
pasado Expomanga sólo me 
reconocieron 5 personas; aunque 
para mí más que suficiente 448. 


Pero nuestras costumbres 
“Cosplayeras” se asemejan más a 
las japonesas, en parte, claro 
está, porque allí el manga está a 
la orden del día y salen novedades 
cada dos por tres... 

En mi opinión, los Cosplayers 
japoneses son los mejores, ya que 
son los que consiguen mayor 
parecido con el personaje (incluso 
en el peinado, que es 
posiblemente la parte más 
complicada y delicada de un 
Cosplay y que muchas veces 
falla). Aunque hay que decir 
también que allí en Japón se 
venden los trajes “oficiales” de las 
series (no de todas)... ¡Así 


cualquiera! Pero además de lo que 
he dicho, siempre dan su toque al 
Cosplay y a veces consiguen 
resultados espectaculares. 


A parte de España, EEUU y Japón, 
el Cosplay también es practicado 
en Francia, Italia, México... De 
entre estos países quizás el más 
“Cosplayero” es Francia, pero la 
verdad es que no abundan tanto 
como por aquí... 


Para los que tengan internet, aquí 
dejo algunas direcciones 
interesantes: 


(americana pero con Cosplayers 
de todo el mundo); 


(parecida a la otra pero con mayor 
galería de fotos); 


(española, en 
continua construcción); 


(española, 
con una amplia galería de fotos); 


(francesa, vídeos incluidos)... 


Volviendo al apartado español, 
aprovecho para dar “publicidad” a 
la Mailing List Cosplayes, a la que 
pertenezo 


para los que se 
quieran: unir) En esta ML, entre 
otras cosas, damos consejos, 
ideas, aportaciones y por 
supuesto, muchísima diversión y 
vidilla al mundo del Cosplay 
español. 


Así que ya sabes, pierde tus 
vergúenzas y anímate a acudir al 
próximo evento disfrazado de tu 
personaje favorito, te aseguro que 
lo pasarás en grande (como 
también te aseguro que no verás 
otra cosa más que flashes de 
cámaras de fotos si tu Cosplay 
está de moda... XD) 


COSPLAY EN El SALÓN DEL MANGA 


SEcEAsoOn 


AAC - SRGAJONE 


» Shinohara 


ANTEUAU 


S AL3uUm 


LUMGO AL UQUENIEN. 


uando un aficionado al 

manga se dirige a la 

sección de libros de 
ilustraciones en su tienda 
habitual, tiende a encontrar obras 
de un limitado número de autores, 
léase Akemi Takada, CLAMP, 
Yoshiyuki Sadamoto, Studio 
Ghibli... Pero de vez en cuando, y 
entre las abundantes 
recopilaciones de dibujos sobre los 
videojuegos y animes más “in” del 
momento, encuentras (para 
desgracia de tu maltrecha 
economía) joyas como este 
Season's Album, el primer libro 
de ilustraciones de Mitsuru Adachi. 


Para los amantes de las biografías, 
diremos que Mitsuru Adachi nació 
el 9 de febrero de 1951 en 
Isezaki, al norte de Tokyo, está 
casado y tiene 2 hijos. Su carrera 
en el mundo del manga comenzó 
siendo ayudante de Isami Ishii, 
autor que le permitió publicar su 
primera obra presentándole a la 
editorial Shogakukan. Tras 
continuar durante un tiempo como 
diseñador para otros dibujantes, 
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en 1976 (ya en solitario) publica 
Nakimusi Koshien en la revista 
Flowers Comic (una revista 
dedicada principalmente al shojo) 
de la editorial Shogakukan. 


Años más tarde, en 1978, 
comienza a publicar en Shonen 
Sunday, una de las revistas más 
importantes de Japón, la obra que 
le daría a conocer entre el gran 
público: Nine. 

Entre 1978 y 1981 publica 
Hiatari Ryoukou! y Yuuhi no 
Nobore, hasta que en 1981 
empieza a dibujar dos de sus más 
populares obras, que le 
convirtieron en uno de los 
dibujantes más famosos de 
Japón. Estamos hablando de 
Miyuki y, sobre todo, de Touch. 


Tras el boom que supuso el éxito 
de Touch, el autor realizó Short 
Program, un recopilatorio de 
historias cortas publicadas entre 
1985 y 1987. Después vendrían 
Slow Step, Rough y Nijiiro 
Togarashi, obras de menor 
extensión y éxito que precederían 
el manga que le volvería a lanzar 
a la fama en Japón: H2. 

Con esta serie 
ambientada 
nuevamente en el 
mundo del beisbol 
que empezó a 
publicarse durante el 
año 1992 en la 
revista. Shonen 
Sunday, Mitsuru .. 
Adachi alcanzó una 
cifra de ventas.al 
alcance de muy 
pocos elegidos en 
Japón: varios 
millones de 
tankoubons (tomos 
recopilatorios). Esto 
nos da una medida DEIA IES IES 
de la popularidad, 


como entre sus compañeros 
de profesión. 


En la actualidad, tras 
publicar el final de H2, 
Adachi está publicando 
Katsu!, obra de la que ya 
existen 2 tomos 
recopilatorios. 


Bueno, a lo que íbamos. Para 
conmemorar sus 30 años en la 
industria del manga, la editorial 
Shogakukan ha puesto a la venta 
Season's Album, un libro de 250 
páginas que contiene una 
recopilación de ilustraciones de 
Mitsuru Adachi, un desplegable y 
una entrevista con el autor (iqué 
pena no saber japonés...!). 


DIESRATAME 
1 
Seasons Album 


ARTICDOKS 


Cuando abrimos 
el libro, lo 
primero que 
encontramos es 
un desplegable 
con una 
preciosa 
acuarela en la 
que aparecen 
Tatsuya y 
Minami, los 
protagonistas 
de Touch. Al 
otro lado del 
desplegable 
podemos 
disfrutar otro dibujo con los 
protagonistas de Katsu!, la última 
obra de Adachi. 

Tras este prometedor comienzo, 
asistimos a la evolución del arte 
de Mitsuru Adachi, ya que cada 
sección del libro (que el autor 
denomina Season, “estación”) 
trata, cronológicamente, una 
etapa de la carrera del autor. 


En la "“1st Season” encontramos a 
un Adachi en sus comienzos, con 
un estilo aún sin 
evolucionar, pero que 
ya empieza a mostrar 
algunos de los rasgos 
característicos de su 
particular estilo. 
Podemos encontrar 
ilustraciones de sus 
primeras historias 
cortas y de obras 
como Nakimusi 
Koshien, Nine y 
'Hiatari Ryoukou.. 


Es en la "2nd Season” 
donde, en opinión del 
que esto escribe, está 
lo mejor del libro. Esta 
parte está dedicada 
E crafñiénte a las dos 
más queridas de 
hi: -Miyuki y 
Touch. 70. páginas de 
preciosos dibujos 
sobre Minami, 
Tatsuya, Kazuya, 
Hatta, Miyuki y 
compañía, en las que 


un Adachi en ple 


estilo y su carrera n: 
lección de cómo transmitit 
sentimientos y emociones a 
de sus dibujos y su forma de 
colorear. 


La “3rd Season” refleja un impás 
en la carrera del autor, que 


- comprende el periodo entre sus 


dos obras más populares, Touch 
y H2. En esta sección podemos 
encontrar variados dibujos de 
Slow Step, Short Program, 
Nijiiro Togarashi y Rough. 
Podemos observar que, con la 
excepción de Rough, Adachi 
intenta huir de la temática 
deportiva en esta 
parte de su 
obra, 
suponemos 
que con 
la in- 
tención 
de huír 
del cliché 
que le 
impuso el 
público tras 
Touch. 


Las 
dos 
últimas 
“Seasons” tratan de 
las obras más recientes 
como Jinbe o Katsu!, con 
especial atención a su otro 
gran manga, H2. Un Adachi 
en la cumbre de su carrera 
retorna a las series 
ambientadas en elmundo del 
deporte. 3 


¡A 


Z 
Como curiosidad, y para aquellos- 
de nuestros lectores que naden en 
la abundancia monetaria, existe 

un set de lujo llamado Time 
Capsule, que incluye lo siguiente: 
Los libros de ilustraciones 
Season's Album y Love Letter, 
un libro de bocetos: llamado A's 
Scrap Book y una litografía de 
Touch, todo en una preciosa caja. 
Más de 500 páginas de Adachi y 
una litografía por la irrisoria cifra 
de 28800 yens. Casi nada. 
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- Kotobuki 


CHOSITS RAOVANCEE 


CHOBITS7ATASHIDA KEN OJHITO 


l igual que sucediera 
el pasado mes, un 
cartucho de 


GameBoy Advance hace 
aparición en nuestras páginas. 
No es de extrañar, pues la 
versatilidad de la portátil de 
Nintendo, permite que 
jugadores de todo el mundo 
disfruten de ella sin ningún 
tipo de restricción de formato 
o zona. En esta ocasión, 
Chobits es la obra elegida por 
Marvelous Entertainment para 
ofrecernos una nueva 
aventura de bolsillo. 


¿CHIT? 

Nos encontramos ante un 
producto relativamente nuevo. 
Chobits salió a la venta en Japón 
el 27 de Septiembre del presente 
año, con un par de artículos de 
merchandising como 
complemento. Marvelous 
Entertainment recupera el sistema 
de juego de Love Hina Advance 
(comentado en el número 
anterior) y lo perfecciona 
incluyendo nuevas y atractivas 
opciones. De todo ello hablaremos 
más tarde. 


Chobits narra (en japonés, como 
bien apreciaréis en las 
capturas que adjuntamos) la 
ya por todos conocida historia 
de Hideki Motosuwa, un joven 
estudiante nipón cuya suerte 
está a punto de cambiar... 


Hemos de resaltar que el 
mundo de Chobits es algo 
más avanzado al nuestro. 
Algunos ordenadores 


personales -los PersoCon- tienen 
forma humana, y se comportan 
según el software que sus 
propietarios les han instalado 
previamente. Existe además una 
leyenda urbana acerca de 
PersoCon que aprenden por sí 
mismos, sin necesidad de datos 
previamente introducidos: los 
Chobits que dan título a la obra y 
al videojuego que nos ocupa. 


Encarnando a Hideki tendremos 
que cuidar de Chi, un misterioso 
pero tierno ordenador con aspecto 
de muchacha que el protagonista 
ha encontrado abandonado en la 
basura de la calle. ¿Será ella uno 
de los codiciados Chobits? 


GAMEPLAY 


Las jornadas se sucederán 
conforme vayamos realizando 
acciones, y éstas a su vez tendrán 
lugar en diferentes localizaciones 
y momentos del día. Como en 
toda text based adventure que se 
precie, la toma de decisiones será 
un factor determinante y a la 
dificultad existente se añade, 
además, un elemento crucial: la 
propia Chii. 


Deberemos interactuar con Chi en 
numerosas ocasiones, y según 
nuestra actitud con ella 
sumaremos o restaremos puntos 
en diversas categorías (confianza, 


== 
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HACIENDO AMIGOS 


Marc Ortiz 
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2 ESA 


Cuartal del CONDE DUQUE MI A 
¿Nos veremos en el salón de Madrid? 


+6 


orPmnión 


Hacer amigos (y sobre todo amigas) es algo muy bonito 


Que las asociaciones se lleven bien favorece al público 


LI 


CONCURSO 


» Nana 


El CONCURSO MÁS ARIS 


Patrocinan: 


manga films 


al y como anunciábamos el mes pasado en estas mismas páginas, queremos encontrar a la gente más friki, y lo cierto es que si 

demostráis tener amplios conocimientos en las tres pruebas que os hemos preparado, tenemos cientos de mangas, DVDs y 

cintas de vídeo para regalar entre nuestros lectores. Para los que no lo recordéis, debéis recortar el cupón que hay en la esquina 
de la página de la derecha y guardarlo. Responder a todas las preguntas de la primera fase en una hoja aparte, indicando el número de la 
pregunta y la respuesta. Por cierto, que si podéis hacerlo en ordenador, mi vista os lo agradecerá. Una vez realizado esto, tendréis que 
guardar el cupón y las respuestas a las preguntas, para adjuntarlo junto con la solución de la segunda y tercera fase y enviarlo a la 
dirección de la revista. ¡¡MUCHA SUERTE!! 


. ¿Cómo se llama la nueva revista de manga-anime coordinada por Marc Ortiz? 
. ¿En qué año nació Hayao Miyazaki? 
. ¿En qué año falleció Osamu Tezuka? 
. ¿Qué frase en inglés pone en la pegatina que certifica que un objeto de merchandise de Ghibli está “aprobado por el estudio Ghibli"? 
. ¿Qué título llevaba la edición francesa del manga de Izumi Matsumoto Kimagure Orange Road? 
. En el manga Blame, ¿qué busca Killy? 
. Relaciona cada anime con la canción que corresponde a su banda sonora: 
Sanpo/Moon Revenge/Melody(dakishimete)/Country Road/ 
Marmalade Boy/Mimi wo Sumaseba/Tonari no Totoro/Sailor Moon/ 
8. ¿Qué personaje aparece en la portada del primer tomo de X de Clamp publicado en nuestro país por Planeta de Agostini hace apenas 
dos años? 
9. ¿Quién es el autor de Bastard? 
10. ¿De qué país es originaria la editorial Ivréa? 
11. ¿En qué mes tuvieron lugar las pasadas Jornadas de Manga y Anime de Getafe? 
12. ¿Qué empresa española se encargó recientemente de traer a España el anime de FLCL? 
13. ¿Cómo se llama la extraña chica motorizada que aparece en la serie de la pregunta anterior? 
14. ¿Qué anime recientemente editado en nuestro país lleva el subtítulo “animación absurda y experimental”? 
15. ¿Cuál es el título original de la famosísima serie Chicho Terremoto? 
16. ¿Cuál de los siguientes personajes no es un Pokémon? 
Charmander/ Mimi/ Sunflora/ Pidgey 
17. ¿Cómo se llama el autor de Crayon Shin-chan? 
18. ¿Qué verbo repite sin cesar el protagonista de Golden Boy? 
19. ¿Qué joven promesa del manga español ha publicado títulos como Underground Love o Clockworld? 
20. ¿Cómo se llama el extraño ser negro que se alimenta de personas en Sen to Chihiro no Kamikakushi y cuyo nombre significa “sin 
cara”? - 
21. ¿En qué serie de anime parece estar inspirada la película de Disney Atlantis? 
22. ¿Cómo se llama el robot protagonista del manga y anime de Akira Toriyama titulado Dr.Slump? 
23. ¿En qué periodo de la historia de Japón está ambientado el manga de Rurouni Kenshin? 
24. ¿Cómo se llama la autora del manga Gals!? 
25. ¿En qué barrio de Tokyo, famoso por ser el preferido por la gente joven, está ambientado dicho manga? 
26. ¿En qué año se dice que nació Son Goku, protagonista de Dragon Ball? 
27. En dicha serie, ¿cómo se llama el padre de Broly? 
28. ¿Cómo se llama el autor del manga Blame? 
29. En Neon Genesis Evangelion, ¿qué espíritu contiene el EVA01? 
30. Siguiendo con la misma serie, ¿quién pilota el EVAO3? 
31. Según el manga de Angel Sanctuary, ¿en qué cuerpo está contenido A/exie/? 
32. En la jerga del dibujante de cómic, ¿a qué nos referimos cuando hablamos de perspectivas ópticas? 
33. ¿Cuál es el título original del famosísimo Astro Boy de Osamu Tezuka? 
34. ¿Cuántos volúmenes contiene la colección Tezuka Osamu Manga Zenshu, publicada por Kodansha y que reúne prácticamente todas 
las obras de este ¡lustre autor? 
35. ¿Qué tirada semanal tiene actualmente en Japón la famosísima revista Shonen? 
a)Menos de 500.000 ejemplares. b)Entre 500.000 y 2.345.000. c)Más de 2.345.000 
36. ¿Qué manga para adultos editado por Mangaline es además una guía práctica para las relaciones sexuales de pareja? 
37. ¿En qué revista japonesa publica sus obras Wataru Yoshizumi? 
38. ¿Qué editorial publicó en nuestro país, hace casi tres años, las Historias Cortas de Mazakazu Katsura? 
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39. 
40. 
41. 
42. 
43. 
44, 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 
50. 
SE 
52, 
53. 
54. 
55. 
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57: 
58. 
59. 
60. 
61. 
62. 
63. 
64. 
65. 
66. 
67. 
68. 
69. 
70. 
Ts 
TE 
13: 
74. 
TER 
76. 
77. 
78. 
79. 
80. 
81. 
82. 
83. 
84. 
85. 
86. 
87. 
88. 
89. 
90. 
91. 
92. 
93. 
94. 
95. 
96. 
97. 
98. 
99. 
100. Nombre del más grandote, bueno y achuchable duende del bosque según el estudio Ghibli. 


¿Cuál es el título original de la obra cuyo título en nuestro país fue Niki la Aprendiz de Bruja? 
¿Cuántos años se da a entender que tiene la protagonista de dicha película? 

Título original de la serie de animación Bateadores. 

¿Con qué nombre se conoció en España la serie de animación Ace o nerae!!? 

En el manga Gals!, ¿quién dibuja los carteles que aparecen en los márgenes de las páginas? 
¿De cuántos tomos está compuesto el manga La sonrisa del Vampiro? 

¿Qué famosísima serie contaba con un opening que decía: “Allá van con el balón en los pies y ninguno los podrá detener...”? 
¿Qué editorial ha publicado recientemente Miyuki-chan in Wonderland? 

¿Qué título recibió en Italia el manga Kodomo no Omocha? 

¿Cuál es el nombre real de Karekano? 

¿De qué película proviene la famosísima canción Tatakae Otaking? 

¿Cómo se llama la película de Cowboy Bebop emitida en el pasado festival de Sitges? 

¿Cómo se titula el manga inspirado en el grupo musical Morning Musume? 

¿De qué famosa tienda japonesa son mascotas los personajes de Digi Charat? 

¿De qué país representa ser originaria Kaolla en.Love Hina? 

¿Quién es el autor de Vampire Princes Miyu? 

¿De cuántos tomos consta el Teatro Manga de Akira Toriyama? 

¿Cuándo parece ser el cumpleaños de Asuka Langley en Neon Genesis Evangelion? 

¿Quién es el autor de El almanaque de mi padre? 

¿En qué manga de Kouta Hirano está inspirado el anime Hellsing? 

¿A qué grupo de J-pop pertenece Niji, ending de la película de Rurouni Kenshin? 

¿Quién es el autor de Mazinger Z? 

Título del manga de Wataru Yoshizumi cuyos personajes principales son Ayu y Nina. 

¿Qué editorial ha traído a nuestro país World of Narue? 

¿Qué dibujante española es la autora del póster publicado en el número 31 de Minami? 

¿De cuántos DVDs consta el pack de Mononoke Hime recientemente editado en Japón? 

¿Quién es el autor de Silent Moebius? 

¿Qué manga de Benkyo Tomaoki lleva por subtítulo “The last vampire 2000”? 

Título del manga que publicaba Guillermo March entre las páginas de la revista Minami y cuyo protagonista era llamado Junior. 
¿Quién es la autora de Sailor Moon? 

Nombre completo de la obra de Ghibli llamada La Puta. 

Nombre y apellido de la protagonista de Perfect Blue. 

Nombre de la autora invitada del Salón del Manga de Barcelona del año pasado. 

En Kimagure Orange Road, ¿cómo se llamaba el bar donde trabajó Madoka? 

Título completo de la serie Utena. 

¿Dónde tiene el culo el Emperador Nikko en el manga Dr. Slump de Akira Toriyama? 

¿Qué famoso dibujante se encargó de realizar un video-clip para el grupo Daft Punk? 

Nombre de los cuatro amigos de Shin-chan. 

¿De cuántos capítulos consta el anime de Golden Boy? 

En Serial Experiments Lain, ¿quién crea realmente a Lain? 

¿De cuántos números constaba la última obra de Minetaro Mochizuki que se ha publicado en España? 

¿Qué va antes en la historia, Bronze o Zetsuai? 

¿Qué grupo de J-pop interpreta la famosa 1/3 Junjó na kanjó en Rurouni Kenshin? 

¿En qué mes tuvieron lugar las pasadas “Jornadas de cómic, anime y cultura japonesa de Leganés”? 

Título de la primera obra larga de Wataru Yoshizumi. 

¿Quién fue la diseñadora de personajes en el anime de Card Captor Sakura, al igual que en Tokyo Babylon o DNA2? 
Título del segundo opening de Kodomo no omocha con una coreografía muy pegadiza. 
Nombre del famosísimo autor de Black Magic. 

Nombre y apellido del miembro'de Clamp que falta en esta relación: Mokona, Ohkawa, Nekoi. 
¿En qué género está especializada la editorial Be Boy Comics? 

Nombre de la mascota de Anthy Himemiya en Utena. 

¿Qué famosa serie de anime de Clamp cuenta con un art book titulado Cheerio!? 

¿Qué película de Kevin Smith tiene además un manga de la mano de Moyoko Anno y Kenichi Eguchi? 
¿Cuántos escalones tiene, por mutuo acuerdo, la famosa escalera de Kimagure Orange Road? 
¿De qué color es el uniforme de Meiko Akizuki en el anime de Marmalade Boy? 

¿De quién está enamorada Tomoyo en Card Captor Sakura? 

¿Cuál es la evolución del pokémon Staryu? 

¿Quién pilota a Mazinger Z? 


En Patlabor, nombre de la empresa de labors dirigida por el padre de Asuma Shinohara. 

pl a .: JAPAN ANIME MACAZIVE 
Nombre del manga de Masatsugu Iwase protagonizado por una robot llamada Sayuri. 
¿Qué instrumento toca Madoka en Shin KOR? NIMEcEDIA 


REQUERIMIENTOS 

Windows 95 o superior. 

8 Mb de memoria RAM (16 Mb recomendado). 
Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 a 
256 colores. Se recomienda 800X600 con más de 
256 colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 


Para utilizar los protectores de pantalla, iconos y 
pantallas de inicio se incluyen programas que 
facilitan las tareas de instalación, pero es 
recomendable que revise el manual de Windows 
en lo referente a estos temas. 


COMO EJECUTAR ANIMEDIA 

El programa de Animedia aparecerá 
automáticamente al introducir el CD-ROM en el 
lector. En caso de no tener habilitada esta función 
en Windows o para hacer una instalación manual 
debe usar la opción Ejecutar del Menú de Inicio y a 
continuación escribir D:YANIMEDIA.EXE (donde D 
es la letra de su unidad de CD-ROM) 


COMO USAR ANIMEDIA 

El CD-ROM de Animedia está organizado por 
secciones. Para cada sección hay un botón a la 
derecha de la pantalla , y una lista con elementos 
disponibles a la izquierda. Pulsando en el botón de 
la sección cambiamos a una nueva. Moviéndose 
por la lista de elementos se realiza la selección. 
Una vez escogido el elemento que queremos 
ejecutar, hay que pulsar el botón de ejecutar 
(flecha) o hacer un doble "click" con el ratón. 


Las secciones del CD-ROM de Animedia son las 
siguientes: 


Música 

Canciones y melodías de vuestras series favoritas. 
Muchos de estos archivos usan el formato MP3. 
Para utilizar este formato, es necesario instalar 
programas adicionales en el ordenador. Los 
programas los podrás encontrar en la sección 
Varios del CD. 


Vídeo 

Fragmentos de vídeo en formato digital. Para 
algunos vídeos es necesario instalar programas 
disponibles en la sección de Varios. 


Imágenes 

La lista de esta sección muestra las diferentes 
colecciones de imágenes disponibles en el CD- 
ROM. Escogiendo una de ellas, aparecerá la 
pantalla de visualización de imágenes. Las flechas 


del panel de control permiten cambiar la imagen y 
el botón en forma de cruz permite volver a la 
pantalla de selección. Pulsando en el contador que 
indica la imagen actual, podemos introducir el 
número de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantalla, 
pulsando con el botón izquierdo del ratón, la 
imagen se adaptará a la pantalla. Si es más 
grande podremos movernos por la misma 
arrastrando el ratón. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerá 
un menú que permite ajustar diversas opciones de 
visualización, guardar la imagen, mostrar las 
imágenes automáticamente y escuchar la música 
incluida en el CD mientras visualizamos las 
imágenes. Es posible usar las teclas de cursor o la 
barra espaciadora para cambiar de imagen. 


Varios 

En esta sección incluiremos, entre otros, 
aplicaciones necesarias para ejecutar otras 
secciones del CD y también otras relacionadas con 
el mundo de Animedia. 

Hay algunos programas de esta sección 
imprescindibles para ejecutar los vídeos y 
canciones de otras secciones de Animedia. Es. 
recomendable instalar Media Player para sonidos y 
vídeo. Para navegar por las Webs del CD hay que 
instalar Netscape Navigator o Microsoft Internet 
Explorer. 


MULTIMEDIA 

Para poder utilizar los archivos de vídeo y sonido 
de Animedia hay que instalar programas 
adicionales en el ordenador. 


Formato MP3: 

El formato MP3 permite reproducir archivos de 
sonido con una gran calidad. Para poder reproducir 
estos archivos es necesario instalar Media Player o 
WinAmp, incluidos en el correspondiente apartado 
del CD. 


Archivos de vídeo: 

Existen multitud de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se recomienda instalar 
Media Player, Indeo 5, QuickTime y DIVX (incluidos 
en el CD). Para los de música se recomienda 
instalar el programa WinAmp incluido en el CD. 


Para cualquier consulta técnica escribir una carta a 
la dirección de la revista o mandar un e-mail a: 
MarcQaresinf.com 


NOTA IMPORTANTE 
Por favor, antes de devolver algún CD supuestamente 
estropeado, leed atentamente estas instrucciones y, 
llegado el caso, comprobad que en otro ordenador 
tampoco funciona. 
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POR FIN EN DVD EL MEJOR ANIME 


CYBERPUNK DE TODOS LOS TIEMPOS 


A LA VENTA EN DVD EL y DE NOVIEMBRE 


SELECTA VISION PRESENTA GHOST IN THE SHELL 
GHOST IN THE SHELL BASADA EN EL MANGA DE MASAMUNE SHIROW 


DIRECTOR mamoru 0sHn GUIÓN KAZUNORI ¡TO DIRECTOR DE ANIMACIÓN TOSHIHIKO NISHIKUBO 

KEY ANIMATION SUPERVISORS KAZUCHIKA KISE / HIROYUKI OXIURA DISEÑO DE PERSONAJES MIROYUKI OKIURA 
DISEÑOS MECÁNICOS SHO! KAWAMORI / ATSUSHI TAKEUCHIART DIRECTOR HIROMASA OGURA 

MUSICA kEnNJI KAWAI PRODUCIDA POR KODANSHA EN ASOCIACIÓN CON BANDAI VISUAL Y MANGA ENTERTAINMENT 

PRODUCTORES EJECUTIVOS TERUO MIYAHARA / SHIGERU WATANABE / ANDY FRAIN 


MANGA 


VIDEO 


EN 


